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Po§tovani ditaoci, 

Kakvo }e stanje u zemiji i kakva je danainja ekonomska situa- 
cija, nepotrebno je bilo kome objainjavati. Galopirajuba inflacija i 
haos na trziStu doveli su nas u situaciju da moramo za trenutak da 
zastanemo, prestrojimo se / krenemo na realnijim osnovama. Posle 
4 meseca pauze uspeli smo da se oporavimo i obezbedimo sve 
neophodne resurse za kontinuirano iziazenje vaSeg omiljenog 6a- 
sopisa. 

Nesebidna pomo6 Novosadske miekare i naSeg generalnog 
finansijera kompanije Medico iz Novog Sada, vratila nam je veru u 
bududnost naieg i vaSeg dasopisa. 

Zbog sporosV distributivne mreze i prakti6no nemogude na- 
plate svojih potrazivanja, UredniStvo dasopisa odiudilo je da se 
dasopis prodaje putem pouzeda uz 20% popusta od cene na 
kioscima, putem pretplate Hi prodajnih mesta koja se u vaSem 
gradu have kompjuierima Hi programima. 

Ako ste zainteresovani da postanete distributer Amiga Style-a, 
ne oklevajte, nego nas pozovite na teiefon 021j622-222 lokal 340 
svakog radnog dana od 09:00 do 18:00 dasova i Informiiite se za 
usiove saradnje. 

Potrudili smo se da I dalje budemo aktuelnl, zanimijivi I korisnl 
svakom sadainjem I bududem korisniku Amiga. Amiga Style I dalje 
je list ditalaca, tako da ako imate primedbi, sugestija i predloga u 
vezi sa novim Hi postojedim rubrikama, zanimijivim temama koje 
bismo mogli obraditi, akcijama koje bismo mogii zajedno pokrenuti 
i, uopSte, izgieda i sadrzaja dasopisa, piiite nam. 

Takode, ako niste sigurni da znate kako najboije da iskoristite 
svoj omiljeni editor, javite se - saradnici sa novim idejama I novim 
temama uvek su dobrodosli. AH, i oni sa novim pogiedom na ve6 
obradene. Pozivamo i sve igrade, koji zele da se pohvale zavr6e- 
nom igrom, nadinom kako su je „presli“ i raznim trikovima, da se 
jave i da svoje znanje putem dasopisa podele sa drugima. 

Svi oni koji bi zeleli da narude starije brojeve Amiga Styie-a, 
jod uvek to mogu udiniti na teiefon 0211390-085 svakog radnog 
dana od 09:00 do 14:00 dasova. Broj starih dasopisa je ograniden. 

Urednidtvo 
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Multi Start II 123Q Turbo 


Ameriika firms DKB Software, za 
vlasnike Amiga 500, 600 i 2000, pravi 
ploSe za nadgradnju i instaliranje Kick- 
start V2.0 i V3.1 ROM-a na istoj i jedno- 
stavno prebacivanje iz jedne verzije u 
drugu putem tastature. Za to nije potre- 
ban nikakav softver, niti su potrebni ni- 
kakvi spoljni iiSani izvodi ill prekidaCi. 
MultiStart je kompatibilan sa MegaChip 
2000/500, VXL030 i CSA MMR akcelera- 
torima za Amigu 500 i sa dosla drugih 
proizvoda koji se instaliraju unutar A500. 

MBX 1200 

Za vlasnike Amiga 1200, ameriCka 
firma MicroBotics nudi MBX 1200, visoko 
kvalitetnu nadgradnju koja sadrii Moto- 
rolu 68881/68882 Floating Point Unit i 
mogudnost ugradnje do 8 MB 32-bitnog 
Amiga FastRAM-a, Takode, podrzan je i 
sat realnog vremena napajan baterija- 
ma. MBX 1200 se prikljuduje interno u 
Amigin standardni 150-pinski Bus Ex- 
pansion koneklor. Naravno, za cenu se 
obratite MicroBotics-u... 

The Insider Guide 
to the Amiga A1200 

Pojavila se nova knjiga za A1200 - 
The Insider Guide to the Amiga A1200. 
To je praktidan vodid za koriddenje Ami- 
ga 1200, sa osvrtom na vazne aspekte 
Workbench-a 3.0, Utilities-a, Preferen- 
ces-a i AmigaDOS-a. U 24 poglavija iz- 
nosi ditaocu potencijale njihovog kom- 
pjutera. Pokriva sve od postavljanja i 
instaliranja sistema, koriddenja diskova i 
pokretanja programa, do koriidenja 
Shell-a, AmigaDOS skriptova, dodavanja 
ikona. otkrivanja virusa, koridcenja Com- 
modities-a, do §tampanja grafike na 
Itampadu. 


Headlines 4 

Headlines 4 sadrzi detiri fonta iz 
popularne (u Americi) Toaster Font 3 & 4 
serije, konvertovana u ColorFont stan- 
dard (u visoku rezoluciju i osam boja}, 
za sve programe koji podrzavaju ovaj 
standard. Vrste slova su; KaraGHOTlC- 
serif, KaxaROMANextrude, KaraChisel- 
SCRIPTroman i KaraBRUSHED. Za ovo 
zadovoijstvo, naravno u Americi, morate 
odvojiti 79.95 dolara. 


Ni GVP ne zaostaje sa periferijama 
za A1 200. Poslednje §to je izbacio je kar- 
tica 1230 Turbo (sa cenom u Americi od 
500$). To je 68030 na 40 MHz koji se 
moze prosifiti do 32 MB 32-bitnog RAM- 
a brzine od 60ns. Takode, postoji pod- 
nozje za matematidki koprocesor koji 
drastidno ubrzava operacije sa Floating- 
Point brojevima. 


AnimFonts 5 

AnimFonls 5 su nova kolor slova u 
visoko) rezoluciji, pod nazivom KaraGO- 
THlChisel. Bljeltava, izvajana (Chisel), 
osendena i savremena gotik slova sa nu- 
meridkim i specijalnim znacima. Anim- 
Font slova se mogu koristiti u programi- 
ma DPaintlll ill IV, DVideo III i bilo kojem 
drugom programu koji koristi AnimBrush 
format. Ako kupujete original u Americi. 
za to dete morati da odvojite 59.95 dola- 
ra. Kod nas, zna se... 


Software 

Developer’s Toolkit 

Da li ste znali da Commodore pravi 
diskove koji sadrze veoma korisne pri- 
mere programa, dokumentaciju (Auto- 
docs). Include fajlove i softverske alatke. 

I sve to je dostupno programerima na 
Amigi. Za ispod 25 dolara dobijaju se 
detiri disks puna korisnih informacija ko- 
je pomazu programiranju na Amigi. Pri- 
mer! su iz razliditih izvora i od razliditih 
programa, ukljudujudi AmigaMail, a 
obezbeduju funkcionalan kod koji koristi 
specifidne Amigine procedure i funkcije. 
Pored toga, tu su i vide Debugging alata 
kao dto je Enforcer i Mungwall, sa kojima 
programer moze napraviti mnogo stabil- 
niji program koji nece ,pucati“ u nezgod- 
nim situacijama. 

Cim se nova verzija AmigaDOS-a 
pojavi, sve informacije vezane za tu ver- 
ziju su navedene u Software Developer's 
Toolkit-u, za sve registrovane programe- 
re i razvojne timove na Amigi kojima 6e 
Commodore prvo ponuditi ov^ Toolkit. 
To znadi da 6e obidni smrtnici dodi do 
istih informacija kao i profesionald, sa- 
me malo kasnije. Ako ielite da narucite 
Software Developer's Toolkit piiite na: 
Commodore Business Machines - De- 
partment C, 1200 Wilson Drive, West 
Chester, PA 1 9380. USA ill se obratite na 
telefon (215) 431-9180 (naravno. sa po- 
zivnim 991). , 

Daniel Sendula 
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VESTI...VESTI...VESTI...VESTI...VESTI... 


Prvo Kick Off prvenstvo 

Hi organizovano okupljanje omiadine na SPENS-u 


Redakcija Amiga Style-a je resiia 
da po ko zna koji put nasrne na dosadu 
i da iestoko uzvrali u5malo) seen! radu- 
narskih igara. To je uradila tako §to je u 
1 1 .08.’93., na SPENS-u, organizovala po 
prvi put takmicenje u kompjuterskom 
fijdbalu, i to u GOAL-u, koji neki poznaju 
i kao KICK OFF III. Amige 500, 2000, 
3000 1 4000 su korisdene kao masine za 
igru dok je svaki od ucesnika sam sebi 
obezbedivao dzojstik, §to se pokazalo 
izuzetno mudrim potezom. Dok se za 
desetak godina ne otvore tajni arhivi 
ovog uvazenog casopisa, mi cemo ov- 
de, ekskluzivno, iznetl neka nasa, neob- 
jektivna i pristrasna, zapazanja. 

Sve Sto se zbivalo ovom prilikom 
bilo je belezeno objektivom kamere eki- 
pe MT\^Di, koja se maksimaino trudiia 
da bude primecena. all ns i da ona neSto 
primeti. Konkretno to znadi da su snim- 
ijeni svi najvazniji detaiji kao sto su cene 
koiada, lepe devojke i zagubljeni psici na 
SPENS-u. Da bi privukli paznju, isli su 
tollko daleko da su dak i padali sa bal- 
kona, sedeii na podu I si. Na kraju su 
izbrisali i tonski deo snimka, same da bi 
njihove lepe fizionomije dosle sto vide do 
izrazaja. 

Posebnu poslasticu su za publiku 
predstavijali trenuci kada su pobednici 
odiudivani penalima. Za one okupljene 
oko poprista odiuke, rezuitat nije bio ono 
interesantno, nego velidina promasaja 
iskusnih igrada prilikom izvodenja naj- 
stroze kazne. Dogodilo se, dodude, sve- 
ga petnaestak puta, da udarac sa bele 
tadke zavrdi dak oko korner zastavice. 
Inade, nakon zavrdetka ofieijelnog dela, 
delegacija sastavijena od ucesnika je iz- 
dala saopdtenje u kojem se, kao najbit- 
nije stavke, navodi sledece: „Sudija je 
bio Z0nsko“, „Sunce je isio direktno u 
odi“, .Dzojstici su bill uzasni“ i ,Ne da je 
duvao vetar, nego je to bio orkan". 

Za ne poverovati je, all je istina da 
je ovo pravdoijubivo okupljanje iskoristi- 
la I dacica ultramilitantnih pojedinaca, 
koji su sve vreme po mradnim codkovi- 
ma mrmljali sebi u bradu .... 16 Mb, a 
nece da radi, da mu majku imperijalis- 
tidku..." ill, jos gori primer, .... super De- 
Luxe Turbo Pepeljara Joystick sa 
ugradenom rupom, za samo Narav- 
no, energidnom akeijom prisutnih dista- 
cica, mentaini prostor oko udesnika je 
doveden u normalno stanje. 


Gospodin Skrijelj, osoba koja u se- 
bi objedinjuje vlasnika, direktora, glav- 
nog servisera i distada Samir Computer 
Service-a, na lieu mesta je, za sve zaljub- 
Ijenike u komplikovani hardver dzojslika, 
demonstrirao slozenu taklidko-strategij- 
sku vezbu pod jednosfavnim naslovom 
.Kako u jednom satu pokvariti, otvoriti, 
zagubiti, i na kraju, razbiti jedan dzojstik, 
a sve to pred kamerama ekipe 
MTVMDz". Mislim da ne moram napo- 
menuti daje ovo scensko delo naislo na 
izuzetan prijem kod okupljenog naroda, 
izuzev sirotog vlasnika jod sirotijeg dzoj- 
stika. 

Za koliko se prodavala marka na 
SPENS-u tog dana, ne secam se, all je 
zato kesten pire sa diagom, podgrejan, 
bio 14E6 dinara. 

Udestvovanje je kodtalo 10 miliona 
dinara, all dtaje to spram ogromne lepo- 
te druzenja. Kada smo vec kod finansija, 
zamolfo bih vas da obavestite redakdju 
naseg dasopisa ako primetite simpatid- 
nog mladica sa kasicom-prasicom u 
obliku mikroprocesora, na kojoj je logo 
Amiga Style-a. On je nas bivsi blagajnik, 
koji je otisao da kupi pampers pelene, i 
evo, nema ga ved 9 1/2 dana. 

Pobednik je Goran Radenovic, a 
drugo mesto je zauzeo Vladimir ^Bajin. 
Finalna utakmica je bila najzanimljivija, 
odiucivale su nijanse. Trece mesto je pri- 
palo Rastislavu Struhariku, a detvrto 
Aleksandru Obradovicu. 

Jasno je da su se tu nadle i brojne 
nagrade. Od onih nenovdanih da pome- 
nemo samo Atarijevu konzolu za igru za 
pobednika. Sve je to obezbedeno po- 
sredstvom TehnoSoft-a i Samir Compu- 
ter Service-a. 

Strasno jako puno mnogo veliku 
pomod nam je u organizaeiji svega ovo- 
ga pruzio Medico, koji se, by the way, 
bavi prodajom nekretnina. Tako su svi 
oni koji su to zeleli, a Imali su potvdu da 
udestvuju na takmldenju, mogll da kupe 
pojedine objekte sa popustom od 
0.0001%, sto de reel da dvosoban stan 
niste morall da platite 20.000 DEM, nego 
svega 19.999,98 DEM, 

Bilo je lepo, a valjda de i dpet, kada 
slededom prilikom budemo ovako nesto 
organizovali. Postoje vec i neki predlozi 
za igre u kojima bi se odrzalo takmide- 
nje, kao sto su .Lotus Esprit Turbo Chal- 
lenge ir Hi .Street Fighter II". I ovom 


prilikom vam se pruza sansa da putem 
va§eg omiljenog dasopisa (ne, nije SA- 
BOR) saznate neSto o tome, a mozda da 
dak I uticete na izbor igre. 

U stvari, nije mi jasno zadto sve ovo 
i pidem jer sam siguran da ste bill tamo. 
A ako kojim sludajem i niste, oprostidu 
vam jol ovaj put. Slededi put dolazimo 
svi iz redakeije Amiga Style-a I pevamo 
vam pod prozor. Toliko. 

Jovan Vukajlovid 


Rhinoceros BBS 
& Amiga Style 

Sve vlasnike modema obave- 
stavamo da je u saradnji sa najvedim 
novosadskim Rhinoceros BBS-om 
Redakcija dasopisa .Amiga Style" 
nedavno otvorila speeijainu .Amiga 
Style" konfereneiju, kao direktan vid 
podrdke casopisu. To znadi da sva 
vada pltanja I predloge sada mozete 
uputiti I elektronskim putem, tako da 
u najkradem roku dobijete zeljene 
odgovore i najsvezije informaelje u 
vezi vaseg omiljenog dasopisa i Ami- 
ge uopste. 

Prednosti modemskog nadin 
komuniciranja su videstruke: privatna 
podta, javne konfereneije (izmedu 
ostalih i .Amiga Style"), razmena 
iskustava sa ostalim viasnicima Ami- 
ge, direktan kontakt sa urednidtvom 
Amiga Style-a (BBS podrdka) , mogu- 
dnost interaktivnog razgovora sa 
ostalim korisnicima na liniji (Chat), di- 
rektorijumi sa fejiovima (veliki izbor 
Shareware i Utility programs za Ami- 
gu), bilteni, oglasni prostor, letnji po- 
pust, specijalne pogodnosti za pret- 
platnike Amige Style-a i jod mnogo 
toga. 

Rhinoceros BBS Ima 4 noda 
(linije), a telefoni su: (021) 3S0-751, 
350-941 I 350-928 (non-stop). 

Dobrododli u svet modemskih 
komunikaeijal Odekujemo vas na 
300, 1200 i 2400 boda. 

Vladimir Pudar 
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je potrebno 


za bavijenje grafikom 


Prvl odgovor na ovo pitanje je, naravno, Amiga! All koja Amiga, I Sta sve osim te Amige 
- probademo da objasnimo ovde. 


S to se ti6e programa koji se have 
Desktop videom, nema problema 
oko softverske kompatibiinosti. 
Jedinu neprijatnu okolnost £ine velifina 
memorije ill nepostojanje odgovarajudeg 
hardverskog dodatka. Pa, krenimo re- 
dom • od hardverskih potreba: 

Memorija 

Amiga 500 u, tako retii, osnovnoj 
konfiguraciji (sa proSirenjem memorije 
do 1 MB) ve6 6ni solidnu platfbrmu za 
po£etke bavijenja Desktop videom. No, 
kod potrebe da se koriste najviSe rezo- 
lucije u najvertem broju boja, 512 KB 
CHIP memorije postaje vrio tesno. Zato 
je pojava Agnusa koji moie da adresira 
1 MB CHIP memorije, a odmah zatim 2 
MB CHIP memorije, do§la kao osveie- 
nje. Oovoijno je par kraH<o$po]nika pre- 
baciti u odgovarajude poloiaje i dodat- 
nih 512 KB iz pro§irenja postaju CHIP 
memorija. Nema razloga za iaijenje Sto 
je od FAST memorije napravijena CHIP 
memorija, jer je tih 512 KB i onako bila 
samo .spora* FAST memorija i kao takva 
nije doprinosila brzini rada kompjutera. 
Tih 1 MB CHIP memorije je taman dovo- 
Ijno da se mnoge stvari kao, na primer. 
Fixed Background kod siika u visokim 
rezolucijama, mogu jednostavno upotre- 
biti bez bojazni da Se ponestati slobod- 
ne grafiSke memorije. Potreba za punih 
2 MB CHIP memorije je dosta retka, a 
javlja se tek kod nekih sloienih projekata 
ill n^ih specifiSnih programerskih zahte- 
va. 

Za razliku od CHiP memorije, pra- 
va (Real) FAST memorija ugiavnom sluzi 
radi mnogo komotnijeg rada sa veiikim 
animadjama, sa programima koji zahte- 
vaju ve^ koiiSine memorije, na primer, 
radi konverzija (Morph i Image Proces- 
sing programi), aii i donekie ubrzava 
kompjuter. ObiSno je reS o proSirenju ko- 
je se .umeSe* sa strane kompjutera i 
takva memorija je po obiSaju skupija od 
one koja se stavija .ispod* kompjutera u 
posebno predvideno mesto za to. Ovo 


se odnosilo na A500 i A500-1- kompjute- 
re. Kod modela sa veSom kutijom kao 
Sto su A2000, A3000 i A4000, reS je o 
memorijskim karticama koje se stavijaju 
u siotove. ObiSno na sebi imaju 2 MB 
memorije sa moguSnoSSu proSirenja do 
8 MB (ostavijena podnozja). Kod A600 i 
A1200 osim proSirenja koje se umeSe 
unutar kompjutera, postoje joS i PCMCIA 
memorijske kartice (veiiSine kreditne 
kartice) koje se stavijaju u predvideni siot 
sa ieve strane. Kod FAST memorija koje 
su predvidene za procesore ve6e od 
66000 i 68010, razlikujemo dvevrste; 16- 
bitne i 32-bitns. Ove druge su dvostruko 
brie, tj. procesor u radu sa njima nomi- 
naino moie dvostruko brie raditi, jer im 
je ,propusna mod* dvostruko ve6a (32 
bita u odnosu na standardnih 16 bita). 
Zanimijivo je joS napomenuti da je kod 
modeia A3000, A1200 i A4000 CHIP me- 
morija za procesor takode 32-bitna, te je 
grafika generisana od strane procesora 
bria u odnosu na sve ostale models, 
ukIjuSujuSi i one koji imaju na sebi turbo 
karticu - kod njih procesor i dalje pristu- 
pa 16-bitnoj CHIP memoriji. Kdiko je 
memorije potrebno za koji program, bide 
redi neSto kasnije. 

Brzina 

Svi znamo da Sto je kompjuter brii, 
to je i rad komotniji. Porededi ih po brzi- 
ni, dobili bismo ovakvu sliku: A500 ill 
A2000 sa pravom FAST memorijom je 
1.2 puta bria od A500, A1200 je do 2.5 
puta bria od A500, A3000 je do B puta 
bria od A500, dok je A4000 do 32 puta 
bria od A500... Fantastidno, zar ne? 
Pored izbora brieg kompjutera, na 
raspolaganju nam stoji i mogudnost 
ubrzavanja postojedeg. To se, pored 
dodavanja FAST memorije. dini i nabav- 
kom takozvanih turbo karlica. Turbo kar- 
tica obidno sadrii ili isti procesor koji radi 
na dvostruko ili trostruko vedem taktu u 
odnosu na osnovni (recimo 68000 na 14 
MHz), ili neki od interna briih procesora 
66010, 68020, 68030 ill 66040, takode na 


vedem taktu - 16 MHz, 25 MHz, 26 MHz, 
33 MHz, pa sve do 50 HMz. Jasno je da 
Sto je takt vedi, to je procesor brii. Na 
ialost, ne vazi i pravilo da se dvostruko 
briim taklom brzina radunara dvostruko 
povedava - problem je opet brzina me- 
morije, velidina ugradenog keSa (ili do- 
datnog keSa)... 

Pored brieg procesora, na turbo 
kartici se obidno naiaa i bria memo- 
rija koja treba da omogudi procesoru 
da Sto brie radi. Obidno je to (kod 
68020/30/40) 2 MB 32-bitne memorije, 
sa mogudnc^du p>roSirenja do 6 MB, 16 
MB ili 64 MB. JoS jedna od iepih stvari je 
i ugraden kontroler za hard disk na istoj 
kartici. Time se Stedi na dodatnom hard 
disk kontroleru. Obidno, opciono, pored 
boljeg procesora postoji mogudnost za 
dodavanje matematidkog koprocesora 
(FPU), koji sluii za ubrzanje prilikom 
radunanja u pokretnom zarezu. To se na- 
rofito ispoljava kod Ray Tracing progra- 
ma, kao i kod programa koji se sluie 
matematikom prilikom ramih konverzija. 
morfinga ili matematikom radi same 
matematike. Konkretno, sam FPU moie 
ubrzati rad takvih programa dva i viSe 
puta, gde ubrzanje direktno zavisi od 
brzine rada matematidkog koprocesora i 
modeia. Trenutno su najaktuelniji 66861 
i 66862. Glavna ra^ika im je u internoj 
brzini, 66882 de kao noviji na istom 
taktu raditi brie od 68881. Bitno jo joS 
napomenuti da 68040 ved ima ugraden 
68882, tako da nema potrebe za do- 
gradiveinjem spoijnog FPU. JoS jedna 
stvar se moie opdono dodati - Memory 
Managment Unit (MMU), Ali kako je ved 
ugradena u procesore 68030 i 66040, a 
turbo kartice sa 68020 su ved davno iza- 
Sle iz mode, ovde se nedemo puno 
zadriavati na tome. Treba radi jedino to 
da je najbitnija funkcija MMU-a obez- 
be^vanje virtualne memorije. 

Spoijna memorija 

Ovde bismo samo napomenuli da 
hard disk olakSava I rad sa Amigom dini 



mnogo konfomijim, ne same kod De- 
sktop videa, nego i uop§te. Kod bavlje- 
nja animadjama, velika pomod je i to ^o 
je kapacitet hard diska mnogo ve6 od 
jedne diskete, ta je mogude kreirati ani- 
maetje duie od 880 KB. Takode, prilikom 
stalnog dinamidi^ rada sa hard di- 
skom (kako je obidno njegov kapacitet 
konaCan) potrebno je koristiti arhivere 
da bi se odiagali prethodni projekti na 
diskete, ali i da bi se osigurali od raznih 
iznenadenja prilikom rada na znaCajnim 
projektima. No, o BackupHj demo pridati 
na nekom drugom mestu. 

Prikaz na ekranu 

U prethodnim brojevima pridali 
smo 0 mogudnostima Amiginih rezoluci- 
ja. Svi znamo da je za kompjutersku gra- 
fiku potrebno Sto je mogude vide boja 
istovremeno prikazanih na ekranu (kako 
bi slika bila dto pribliznija analognoj - 
onoj koju bismo usiovno mogli nazvati 
prirodnom), i u dto vedoj rezolueiji. M^- 
simalna rezolueija koju prikaziju televizo- 
ri je 512 tadkica po horizontali. Tako se 
ved sa 640 tadkica nalazi nedto iznad 
dovoijne i predstavija prvu ozbiijnu rezo- 
luciju u kojoj treba raditi. Rezolueija od 
1260 koju omoguduju A1200 i A4000 
predstavija, dto se tide video zahteva, 
skoro vrhunsku rezoludju. To je zato dto 
se tada ved zbog velike rezolueije po 2 
ili 3 tadidee analogno spajaju u jednu i 
time dine sliku vernijom • nema onih ka- 
rakteristidnih kompjuterski odtrih ivica 
koje neprirodno deluju. Kod vertikalne 
rezoludje postoji jedno fizidko ogranide- 
nje kqe se ne prevazilazi - 512 linija po 
slid ili 256 linija po poluslici. 

Radi poboIjSavanja broja dostup- 
nih b(^a i rezolueije, pored izbora najno- 
vijih modela Amiga postoji jod jedno 
redenje - nabavka grafidkih kartica. To su 
takozvane 24'bHne grafidke kartice. Sta 
to znad? To znadi da svaka tadka moze 
biti jedna boja iz palete od 16 miliona, u 
vedini sludajeva bez ikakvih ogranidenja 
(kod nekih kartica mogude je prikazati 
samo 256 razliditih boja iz palete od 16 
miliona). Medu najkvalitetnijim su Impact 
Vision 24, Oped Vision i Video Toaster 
(koji nije samo 24-bitna grafidka kartica). 
Pored prikaza boja, kao dodatna opeija 
je i mogudnost, ako imamo Genlock, 
odredivanje transparendje za svaku od 
tadaka. Time se kompjuterski deo slike 
savrdeno uklapa u .fivu* sliku koja se 
propudta kroz Genlodt. Takve kartice 
obidno imaju 32-bitne ravni: 24-bitne rav- 
ni za odredivanje boje slike i 8-bitnih rav- 
ni za odredivanje transparendje date 
tadke. 

Specljain] dodaci 

Kod video kartica dosta bitna ka- 
rakteristika je i brzina pristupa video me- 



moriji na samoj kartici. S obzirom da je 
red 0 mnogo vedoj memoriji od one koja 
se koristi za prikazivanje slike u stan- 
dardnim Apiiginim rezoludjama, brzina 
animaeije moie biti mnogo manja. Jo§ 
ako je brzina pristupa memoriji date kar- 
tice mala, tada se ne mo2e radunati da 
se neka lole ozbiijnija animadja pusti di- 
rektno sa Amige. Naravno, I tu ima leka. 
To su obidno kontroleri za video uredaje. 
Oni sluie da bi se na njih snimala slika 
po slika sa nade video kartice. Rade tako 
dto uditaju diku (jedan Frame animadja) 
u na§u video karticu, zatim je snime na 
traku. Za vreme dpk se uditava slededa 
slika, premotaju traku unazad i postave 
video rekorder u poloiaj za snimanje sle- 
dede slike. Naravno, nije red o .obidnim* 
kudnim video rekorderima, nego o 
S-VHS, U-Matic i Beta rekorderima, koji 
imaju mogudnost kontrole. 

Genlock 

Naravno, jod jedna od vaznih stvari 
u bavijenju Desktop videom su i dzenlo- 
ci. Oni sluze da bi se kompjuterska slika 
koju smo kreirali .pomeiala* sa iivom 
koja se obidno pudta sa nekog video 
Player-a (naravno, opet ne mora da 
znadi da je red o .obidnom' kudnom 
Player-u). Standard za Genlock je da se 
boja broj nuia (boja pozadine) na kom- 
pjuteru zameni iivom slikom, dok sve 
Sto je naertano na Amigi ostane preko te 
slike. Prvi primer za to je titlovanje. Do- 
stalom, svima je poznato da se vedina 
filmova na NS plus programu, kao i na 
3K programu, titiuju baS pomodu Amige 
I Genlock-a. Kod Genlock-a postoji vellkl 
opseg kvaliteta I cena. PodevSi od onih 
najjeftinijih koji daju sliku dosta loSeg 
kvaliteta, bez mogudnosti korigovanja, 
sve do onih dije su perfbrmanse potpuno 
profesionalne. Treba napomenuti da i 
vedina boijih 24-bitnih video kartica ima 
kao opeiju ugradivanje Genlock-a. 

Digitallzatori 

Sledede Sto bl bilo bitno spomenuti 
su digitallzatori i Frame Grabber-i. Oni 
sluie za prenoSenje jednog Frame-a 
iive slike u memoriju kompjutera, radi 
dalje obrade. Razlika izmedu njih je u 
toms Sto su digitallzatori obidno sporl. 
Da bi jednu sliku digitalizovali potrebno 
im je ^ 30-tak sekundi do maksimaino 
jedne petnaestine sekunde. Kod Frame 
Qr^ber-8, kao Sto im i ime kaie, stvar 
se odvija trenutno • u trsnutku mogu da 
zgrabe sliku iz video signals. Takode, 
skuplje video kartice i Frame Grabber-e 
imaju kao opeiju. Kao i kod Genlock-a, i 
za digitalizatore i Frame Grabber-e vail 
pravllo: koliko para, toliko muzike. Treba 
)oi napomenuti da se dosta desto za 
Desktop video koriste i rudni skeneri koji 
sa papira prenose konture u memoriju 


kompjutera, iako im je preteino mesto u 
Desktop Publishing-u. 

Software 

Prvo mesto svakako zauzima Delu- 
xe Paint, prvi program za ertanje sk>bod- 
nom rukom I 2D animaeiju. toliko me- 
morije ima, tako se i ponaSa. Ako ima 
bar 1 MB CHIP memorije postaje j^o 
komotan za rad, a od pc^ojanja i velidi- 
ne FAST memorije zavise brzina I velidi- 
na animaeije. Pored njega, Digi Paint 
mo2e sasvim lepo da sluli za pravijenje 
raznih efekata na Ham slidicama. Trenut- 
no drug! program! za slobodno ertanje - 
izuzevSi one speeijatizovane za pojedine 
video kartice, ne postoje ili nisu ni i^iliza 
upotrebijivi. 

Pored slobodnog ertanja, tu je, na- 
ravno, I Ray Tracing. Real 3D i Imagine 
su ved opisani na stranicama ovog daso- 
pisa. Jedino Sto se moie redi o njima je 
da mogu da prave slike za standardne 
Amigine rezolueije jednako dobro kao I 
24-bitns slike. Imagine se nikako ne sna- 
lazi na sistemima sa svega 1 MB memo- 
rije, a jako bi mu prijalo i viSe od 4 MB 
kod slika sa mnogo uzoraka i tekstura. 
Real 3D je ved prilagodeniji radu na obid- 
nim Amigama, ali i on pati od potrebe 
za memorijom prilikom vedeg broja 
upotrebljenih tekstura i siidica. 

Slededi su Image Procesing pro- 
gram! 1 Morph program! koji su se ne- 
davno pojavili. Tu su PixMate kao jedan 
od prvih, sve do Art Departments i 
ImageFX^a. Sto je datum proizvodnje 
bliii, to je za ozbiijniji rad sa njim potreb- 
no viSe memorije. Konkretno, za bilo 
kakve zahvate na sildod 1024x1024 pik- 
sela, ADPro-u je potrebno oko 4.5 MB 
slobodne memorije, jer sve radi sa 24- 
bKnim slikama u memoriji. Ako se pri 
tome doda da sam program zauzme oko 
1 MB, to je prilidno memorije. Tu mogu, 
na primer, pomodi razni paketi koji sluie 
za virtuainu memoriju. Vrio slidno je I sa 
Morph programima. 

Zaklju£ak 

Dodaci od Amige mogu napraviti 
pravu prolesionainu spravu. Primer je Vi- 
deo Toaster koji se uveliko koristi u stu- 
dijima u Holivudu. Jasno je da kvalitetom 
zaostaje od maSine kakva je na primer 
Silicon Graphics Workstation, ali sa oko 
deset puta manjom cenom pribliiava joj 
se po kvalltetui Ali, i jedna obidna A500 
sa 1 MB memorije moie dati sasvim lepe 
efekte, samo ako to stvarno ielimo. Da 
bismo se bavili Desktop videom na Ami- 
gi, prvenstveno je potrebno imati puno 
madte i dobre volje. Uostalom, vedina 
kompjuterske grafike na nadoj TV potide 
bad sa Amige,,. 

Daniel Sendula 
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Kupovinom Amige mnogi od nas zadovoljavaju svoje potrebe za umetni£kim 
iskazivanjem, bilo u oblasti videa, DTP-a, crtanja, animaclje, pisanja iii muzlke. Naravno, 
mogudnosti ima jo§ aii demo se u ovom dianku zadriati samo u oblasti grafike. 



Druga faza:prikaz Zemija za pozadinu 


K oiiko smo se puta zapKali, lista- 
jii6 strane £asopise, kako se 
stvaraju lake divne slike koje se 
koriste u raznim demoitna ill igrama, te 
poielell da i mi sami postignemo barem 
neSto pribliino? 

Ovim £lankom probademo da 
vas podst^<nemo da razmislite o tome 
i sednete pred vaSu Amigu reSeni da 
njene grafidke programe iskoristite do 
maksimuma. 

Tema 

Naravno, nije dovoijno samo ima- 
ti kompjuter pa da budemo na doma- 
iuj remek-dela. Najvazntje je imati do- 
bru ideju. Ako znamo §ta de biti motiv, 
iako demo odabrati nadin pomodu ko- 
jeg demo dodi do ieljenog rezultata. 
Za svaki program koji se bavi crta- 
njem, postoje data diskovi sa mnodt- 
vom crteia, digitalizovanlh slika, sada 
ved i Snapshot-ova koje moiete isko- 
ristiti u svojim zamislima. To je zbog 
toga dto nisu svi dobri crtadi, a i oni 
koji to jesu moida nemaju dovoijno 
strpljenja ill vremena da dovrSe crteze. 
Takode postoje i Ray Tracing program! 


u kojima i oni 
koji ne znaju da 
cr^u, a koji su 
savladali barem 
minimum opStih 
pravila u takvim 
programtma 
(kao §to su: 
pravijenje obje- 
kata, dodavanje 
teksture objek- 
tu, postavijanje 
svetia, scene 
itd.), mogu stva- 
rati zanimijive 
slike i animaci- 
je. Naravno, i 
medanje nacrta- 
nog crteza i 
kompjuterski 
definisane sJike daju ^tastidne rezul- 
tate. Dakle, najvaintje je imati doboi 
ideju. 

Hajde da podnemo 

Pre svega bih hteo da skrenem 
paznju onima koji sve ovo ved znaju, 
da budu strpijivi, jer jeovaj dianak ipak 


asteroida dok se u pozadini vidi plane- 
ta. U pobazi za pejzaiem (moja prvo- 
bltna ideja da ga nacrtam je otpaia jer 
nisam bio zadovoljan postignutim 
crteiom) pregledao sam par data di- 
sketa i na§ao Mesedev pejzai medu 
mnddtvom siika iz programa Distance 
Suns. Za montiranje siike odiudio sam 
dakoristim program DeluxePaintv4.10 
jer u njemu najviSe radim i dobro ga 
poznajem. To je vrio bitno za onoga ko 
stvara, jer se uvek moie izvudi maksi- 
mum iz programa koji znamo da kori- 
stimo. Uzaiudno je slu^iti se najnovijim 
programima sa mnoStvom mogudno- 
sti, ako ih ne znamo iskoristiti. 

Kompozicija 

Uditao sam sliku i iz nje izvukao 
detaij koji mi je bio potreban. Na 
iaiost, siika i detaij su bill crno-beli, aii 
to sam zanemario jer sam se odiudio 
da naknadno sve obojim bojama koje 
ja budem odabrao. Tako sam dobio 
pejzai koji podseda na asteroid. Tre- 
balo je rediti planetu u pozadini. Medu 
slikama na istoj disketi naSao sam pri- 
kaz Zemlje koji sam odiudio da iskori- 



Prva faza; Meseiev pejzai 


posveden onima koji 
podinju svoje stvara- 
nje na kompjuteru 
(ako ga ipak prodita- 
ju, mozda de nadi i 
nedto §to nisu znati 
iii su davno prestali 
da kcM-iste, a mo^da 
im ba§ sada treba). 
Takode, pre pisanja 
ovog t^ta, nacrtao 
sam i izmontirao je- 
dan primer, na osno- 
vu kojeg du vam ob- 
jasniti stvaranje 
crteia na Amigi. Da- 
kle, smislio sam sce- 
nu u kojoj svemirski 
brod leti iznad pu- 
stog pejzaia nekog 
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slim. Ali postojao je mail problem • bo- 
ja. PoSto sam hteo potpunu promenu 
boje planete, morao sam jeskinuti, od- 
nosno promeniti sliku u cmo-belu. Po- 
stigao sam to u£itav§j program But- 
cher, koji spada u grupu Image 
Processor-a. To su program! u kojima 


„Colortse“. U prozoru na dnu ekrana 
nalazi se funkdja .Fiir, koju sam akti- 
virao. Dig! Paint korlsti hlAM mod, te je 
mogude birati boju iz palete od 4096 
nijansi. Posle bojenja povr$ine asteroi- 
da i planete u pozadini, primetio sam 
da slika nema dovoijnu ubedijivost. To 
je bilo zbog 



toga §to su i 
asteroid I 
planeta u 
pozadini bill 
otprilike iste 
o^ine. Sve- 
mirski brod 
je u prvom 
planu ba§ 
zato §to je 
svetliji. Da- 
kle, morao 
sam malo 
zamutiti pla- 
netu i tako je 
^odgurati** u 
pozadinu. 
To sam po- 
sti^ao na- 
r e d b o m 
„Blur“. Par 


Treda taza: svemitski brod kao akcenat u prvom planu puta sam 


mozemo isecati detove slika, menjati 
im boju, premeStati ih iz jednog forma- 
ts ekrana u drugi, u nekima i skidati 
trenutno aktivne ekrane (Grabb) itd. 
Mada je to jedan od starijih programs, 
po mom miSljenju je jedan od najboijih 
za ovakve sitne zahvate na slid. Narav- 
no, tu su i novi programi u kojima 
moiemo raditi sve §to nam padne na 
pamet (npr. Morphing), ali zahtevaju 
mnogo memorije, a neki rade samo 
pod Workbench-om 2.0 i vi§im. Dakle, 
u Butcher-u sam skinuo boju jed- 
nostavnom naredbom „Black & white”. 
Tako dobijen imidz planete sam uklo- 


pre§ao pre- 
ko £itave povr^ine planete I postigao 
zeljeni rezultat. Sada sam dobio utisak 
dubine, ali je svemirski brod izgiedao 
8tati6no, kao da lebdi u jednom mestu 
iznad asteroids. Da bih postigao utisak 
kretanja, zamutio sam zadnji kraj lete- 
lice opet koristed naredbu „Blur‘‘. Sa- 
da sam bio zadovoljan konainim re- 
zultatom. Slika je pred vama, pa 
prosudite sami. 

Teksture 

Drug! primer je vide pomod oni- 
ma koji se bave Ray Tracing programi- 


pio u sliku u DeluxePaint-u. Zvezde 
sam dodao Air Brush-om kombinujud 
svettije i tamnije nijanse sive. Tako se 
dobija utisak dubine i razlidite uda- 
Ijenosti zvezda. Malo vide muke zadao 
mi je svemirski brod kojeg sam sam 
nacrtao. Naravno, mogao sam iskori- 
stiti digitalizovane ili kompjuterski defi- 
nisane (renderisane) letelice. Uklopio 
sam ga jednostavnom naredbom 
.Merge in front” i kompozicija slike je 
bila gotova. 

Obojimo sliku 

Za bojenje ove kompozictje kori- 



stio sam Digi Paint v3.0. U ovom pro- Uz pomoi DELUXE PAINT-a 

gramu postoji jednostavna komanda pripremljena je tekstura 



Konadno uobliSenje je izvrSeno u 
PIXMATE-u 


ma, a opisivadu nadin dobijanja tekstu- 
re koja lidi na prirodni materijal. To je 
tekstura jambolije (vrsta tepiha sa du- 
gadkim vunenim vlaknima), koju smo 
koristili na naslovnoj strani tredeg bro- 
]a Amiga Style-a. Nju sam dobio ta- 
kode koristedi program Deluxe Paint 
IV. Naredbom .Cycle” u meniju .Color" 
iscrtao sam dare po ekranu i od toga 
isekao Brush. Iscrtao sam njime ditav 
ekran i zatim snimio tako dobijenu slk 
ku. Uditao sam je u Image Processor 
PIXmate i izabrao u meniju .Effects” 
naredbu .Image Process”. U dobije- 
nom prozordidu sam nadao naredbu 
J\VG” i posle njene upotrebe, dobio 
zeljeni efekat. Kombinovanjem nared- 
bi u ovom prozoru mozete dobiti efek- 
te prirodnih materijala koje zatim isko- 
ristite u vadim 3D programima. 

Za§to sve ovo 

Uredujudi rubriku Amiga Art pri- 
metio sam osobenost vadih radova. To 
je nadin na koji crtate. Svi vadi crteii 
su ili crtani slobodnom rukom u Deluxe 
Paintu Hi kompjuterski detinisane slike. 
Ovim tekstom zelim da Vam podstak- 
nem madtu i da neke od svojih starih 
crteza opiemenite novim i uz put isko- 
ristite svoju Amigu u neke druge svrhe 
osim za ubijanje nedu^nih svemiraca. 
Kombinujte ih, spajajte ih sa drugim 
slikama, bojite ih, pravite od njlh mala 
umetnidka dela. I oni koji ne znaju da 
crtaju mogu se pojaviti na stranicama 
Amiga Art-a, ali samo ako imaju oiigi- 
nalnu ideju i ako su sami smisiili i iz- 
montirali svoje deto. U ovim vremeni- 
ma visoke tehnologije najvainija je 
dobra ideja. 

Ljubomir Miladid 
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P irati su znaii da ima veze sa Ima- 
gine-om, ali niSta viSe od toga. 
Sada smo u mogudnosti da vam 
otkrijemo namenu, tajne i mogudnosti 
ovog programa. 

6emu PONGO sluil? 

Pongo je program namenjen pr- 
venstveno Imagine-u i kao takav spa* 
da u grupu ozbiijnih programs name* 
njenih Ray Tracing-u. On sluzi da 
poboIjSa i pove^ broj efekata ostvari- 


wh iz samog Imagine-a. Oni £itaoci koji 
su upoznati sa lmagine*om, znaju da 
je objektu mogu6e zadati neki od po- 
stoje^h efekata. ipak, koliiina i mc^u- 
6nosti efekata u nekim slu6ajevima 
pokazali su se kao nedovoijni. Stoga 
]e ovaj, time ojadeni programer odiu* 
£io da ovo izmeni, i tako je nastao 
jedan od mnogih pomo6nih programa 
namenjenih lmagine*u. 

Sta PONGO radi? 

Pongo je proSireni editor efekta 
za Imagine. On re§ava problem ne- 
dovoljne koli£ine efekata ponudenih u 
samom Imagine-u i vaiu nedoumicu 


kako 6e sve to da izgieda kad se ren- 
diranje zavrSi, koje opet moie da po- 
traje satima. U osnovi, Pongo mo^e da 
izvede sve Imaginenive osnovne efek* 
te, i vi§e. Razlozi ove tvrdnje postaju 
oiigledni po u6itavanju programa. Ima 
toliko parametara koje mozete podesiti 
da je to prosto milina. Posiastica je 
kori^nje odjednom vi§e efekata na 
istom objektu. Pod ovim podrazume- 
vam viSe od dva. Na tri, pet... Sesnaest 
ako treba, u $ta vdo sumnjam. Spektar 
samih efekata se dobro proSirio. Sada 
ima osam novih efekata od kojih su 
neki poboIjSane 
verzije onih starih. 
To su: Twist (uvija- 
nje), Bend (krivlje* 
nje), Waves (ekvi* 
valentno Ripple-u 
*talasanje), Metam 
orph (1?!?!), Tran- 
scale (ekviv^entno 
Grow-u • rast), Ta- 
per, Shear i Rotate. 

TWIst - Ne, 
nema ovaj efekat 
nikakve veze ni 
sa igranjem twi* 
sta niti sa Olive* 
rom Twistom, ved 
sa uvijanjem ob- 
jekata. Kao, na 
primer, uzmete 
neki svoj objekat 
koji nalikuje 
sunderu i tako ga lepo izuvijate da, 
kada se to animira, izgieda kao 
cedenje vode iz sundera. Naravno, 
problem isticanja vode iz sundera 
moradete da redite sami, a ja vam 
dadoh samo ideju. Elem, dosta je 
jasno da ovaj efekat uvija objekat 
pod odredenim uglom, osom i jo§ 
nekolicinom parametara, ali prava 
dar je to §to sve mo2e da se izvede 
sa nekoliko metoda. A metode su 
razne, poCevSi od standardne, pre- 
ko apsolutne do sinusoida. Ipak, sa 
malo eksperimentisanja moiete 
svoj rendirani sunder napravtti da iz- 
gieda kao pravi. 

Bend - Ne, ni ovaj efekat nema 
veze sa stranim upotr^nim redima. 


Niti sa nekim rok, pop, altemativnim 
grupama, ved sa zakrMjivanjem va§eg 
objekta. PodeSavar^em osnih i ugao* 
nih parametara mozete odrediti koliko 
i u kom smeru de se vrditi krivijenje, ali 
ne i gde. Da biste odredili gde de se 
efekat krivijenja izvrSiti, centar morate 
postaviti na idjeno mesto. Da bih vam 
dodarao ono Sta ov^ efekat radi, zami- 
slite objekat koji treba da predstavija 
hromiranu cev. Sada podesite sve pa- 
rametre i .izakrivijujete* cev, JoS ako 
sve to i animirate, rezultati su stvamo 
boianstveni. Pozivam sve ditaoce koji 
sebe smatraju znalcima Imagine-a, da 
naprave Sto origin^nije krivijenje ne* 
kog svog objekta i poSalju ga redakciji. 

Waves - Kada sam prvi put ugle- 
dao Sta ovaj efekat radi, pnri komentar 
Je bio: „ala talasar. Kako i ne bi kad 
postoji detrdeset prepodeSenih uzora- 
ka talasanja. Ipak, bez obzira na ovu 
olakSicu. na vama je da podesite joS 
malu gomilu parametara: oStrinu, du* 
i^nu, predeni put, minimainu i meiksi* 
mainu visinu talasa, broj ciklusa i osu. 
A kad sve to zavrSite, ostaje vam da to 
uradite joS detiri puta ako 2etite zaista 
t^o tatasanje, u supromorn ne mora- 
te. Ovaj efekat ne morate da koristite 
samo kod ravnih povrSina, probajte re- 
cimo na „Por5eu 911* ili nekom objek- 
tu za koji nikad ne biste ni pomislili da 
talasate. 

Metamorph - Met£u7iorfoza je si- 
gumo jedan od najpopulamijih efekata 
ovih dana. Ipak, nemojte odekivati da 
vam se scene iz Terminators pojave 
pred odima kad izrendirate sve svoje 
slike. Ne, to nedete videti jer Imagine 
nije procesor slika, ali dete videti primi* 
tivnu transformaciju dva objekta. Naj- 
lepSe je, sigumo, to Sto ipak ne morate 
da podeSavate gomilu raznih parame- 
tara, ved jednostavno uditate drug! ob- 
jekat i podesite metod transformacije. 
Ono dime se Imagine ne di6, Jeste 
transformacije obj^ata sa razlicrtom 
strukturom ffl. brojem tadaka). Sada je 
i to mogude zahvaljujudi Pongu. 

T^anscale - U Pongu ovaj efekat 
je ekviv^ent standardnog efekta Grow 
(rast). Po demu je Transcale boiji od 
Grow-a? Samom dinjenicom da svaki 
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c^jekat koji poveda on moie I da sma- 
nji. To nije bio slufiaj kod Grow-a. Ah, 
parameth; moiete da pove6avate ob- 
jekat redmo malo viie po X osi, a da 
snwtjite po Y osi i dobijete zaista sin> 
pati^ efekat nekakve apstrakcije. 
Koliko je stvama upotrebna vrednost 
ovog efekta, vided^e sami ako zami- 
slite objekat u obliku kocke na kojem 
primenite Transcate sa raznim velifiina- 
ma za svaku osu, i recimo jod da je 
objekat od nekog stakla. Rezultat, ka- 
da se sve to izrendira i animira, ttebalo 
bi da bude jednak nedemu §to jako K6i 
na ielatin koji se trese. Meni je ti^ebalo 
3 sata da ovo napravim, a kotiko 6e 
vama vremena odneti, zavisi disto od 
vas. 

Rotate • Koliko je standardan 
efekat rotate lod znate t sami, a Pongo 
donosi pravo osveienje na tom polju. 
Kao prvo, omogudena vam je rotacija 
objel^ u sve bi ose odjednom, a kao 
drugo, svakpj osi mo^mo dodeliti 


drugu brzinu. Jodjedna prednost Pon- 
ga nad Imagine-om je sama mogu- 
dnost biranja smera rotaciie, za razliku 
od prvog rotiranja pomocu odrediva- 
nja ugla. Oni ditaoci koji nemaju pred- 
stavu kako bi ovaj efekat radio, neka 
zamisle neki objekat koji je razlidit sa 
prednje i zadnje strane. Sada podesi- 
mo da se rotira po X i Y osi, tako da 
se po X osi krede dva puta sporije ne- 
go po Y, Sve ovo trebsdo bi da prou- 
zrokuje da nikada ne vidimo zadnju 
stranu ovog obj^. Ako je jo§ neka- 
kav logotip u pitanju... 

Ibper • Ah, trebala bi mi barem 
jo§ jedna strana da opidem dta sve 
moie ovaj efekat! AU, ja sam se potru- 
dio da to ipak skratim, pa du pomenuti 
samo one najinteresantnije mogudno- 
sti. Pomodu gomile parametara kon- 
trolidete daleko vedu gomitu varijacija 


jednog efekta. Prvo bih spomenuo 
krivljenje. Ovo knvtjenje ima jedinu ve- 
zu sa gore pomenutim efektom samo 
u imenu, jer ono to radi zaista elegan- 
tnije. Omogudava vam da neki objekt 
krivite slmetridno i asimetridno. To zna- 
di, kada se odiudite da krivljenje treba 
da bude simetridno, jedino dto treba 
da uradite jeste da postavite krivijenja 
jednog dela objekta. Drugi de se sam 
iskrtviti tako da bude simetridan. Kao 
drugo, moiete rotirati krivijeni efekat. 
Naravno, po jednoj od tri ose i za to 
vam nije potreban efekat rotacije. Na- 
pomenudu da sve Sto se moze izvesti 
uz pomod efekta rotacije, moie i u 
Taper-u da se izvede. Medu ostalim 
efektima dide se jod naduvavanje, 
izbezoblidavanje i drugi zaista neuo- 
bidajeni ef^. 

Shear • Vrlo dudan efekat, vrio 
dudnog ponadanja. U principu, on ra- 
steie objekte po osama, all i po obli- 
cima. Na primer, objekt koji izgieda 
kao cev, 
mozete da ra* 
stegnete tako 
dadobijevedi 
prednik i time 
postiiete da 
cev izgieda 
dira. Takode, 
moiete da ra* 
stegnete sa- 
mo podetke 
cevi, a sredi* 
nu da ne dira- 
te. Time dobi- 
jate objekat 
dosta slidan 
staklenom 
delu pedda- 
nog sata. Ka- 
da se animira, 
dobio bi se iz- 
gled meta- 
morfoze iz obi&iog valjka u deo pe- 
ddanog sata. Onima naprednijim pre- 
porudujem da probaju, disto veibe ra- 
di, da ovako nedto izvedu bez Ponga. 

Kako? 

Mnogi su na razne nadine probali 
da skinu veo tajne sa Ponga, ali su 
odustali. Pit^je koje se svima posta- 
viio bilo je: 6emu ovaj program sluii? 
A 1 5% onih koji su ga kupili da bi njime 
radili u Imagine-u i shvatili odgovor na 
prvo pitanje, postavili su sebi pitanje 
kako da sve to primene u Imagine-u. 
Vrlo jednostavno, samo prvo treba 
znati da Pongo ne pravi efekte koje 
jednostavno uditate u Imagine, ved ob- 
jekte. Ovo je zbog toga dto toliko pa- 
rametara ne bi moglo da stane u Ima- 



Kako PONGO pravi tatasanje 


gine, di zato je iskoridtena varka. U 
Pongu se naprave objekti i koridtenjem 
malog programdida, STAGEQEN koji 
se dobija sa Pongom, prepravi se Sta- 
ging faji i ubace svi objekti po principu 
svaki Frame jedan objekt. Moida ovo 
deluje mato primitivno, ali rezultati su 
definitivno boiji nego kada koristite sa- 
mo Imagine. Ujedno, pruia vam se pri- 
lika da u V\^reframe modu pogledate 
kako de svaki efekat rzgledati posebno 
i svi zajedno. Ako imate A500, ovo je 
zaista bolje nego da se patite dok Ima- 
gine sve to izrendira. 

Dodatni programi 

Od dodatnih programa na disketi 
se nalaze jod PongoWaves, Visualizer, 
Visualizer-B81 , programi za instaliranje 
na sistem 1 .3 i 2.0 i, na kraju, Adendda 
koji nije program nego tekst faji, Pon- 
goWaves je program koji je prodirena 
verzija Pongovog efekta Waves. Ovaj 
program je toliko bogat parametrima 
da me je jednostavno prodia voija za 
talasanjem. Takode, ovaj program 
omoguduje i solid mod piikazivanja 
objekta za vreme Preview-a. Vlsuall- 
zer je optimizovana verzija programa 
PongoWaves-a, koja za zadatak ima 
samo da prikaie svih detrdeset modo- 
va talasanja. On vam omogudava da 
izaberete optimalan nadin i vidite sve 
ostale modove koje Waves pruza. Si- 
gumo de se najvide obradovati vlasnici 
Xtra brzih Amiga sa koprocesorima. 
Pongo sam prepoznaje procesor i ko- 
procesor. 0 Install programima ne bi 
b'ebalo da se govori puno, dto nas 
ostavija kod Adendde, tekst faji koji je 
na iaiost na italijanskom jeziku. 

Pongo, posta>^ja se pitanje, imati 
ili ne imati? Moja sugestija za sve o^i- 
Ijne korisnike Imagine-a je: imati. Ra- 
ziog se nalazi u samom progravnu koji 
svim svpjim kvalitetima zasluiuje da 
ga nabavite. Prvenstveno profesionai- 
nom izradom i izgiedom, a zatim svo- 
jim efekt operatorima koji popunjavaju 
jednu od majudnih praznina koju su 
napravili programeri Imagine-a. Narav- 
no, ovakvi takozvani propusti ne bi tre- 
balo da postoje u slededoj verziji Ima- 
gine-a, sam ^o nova verzja Ponga 
opet ne otkhje neki. Stavide, osim dto 
je Pongo optimaino redenje, treba vam 
minim^no 1 MB memorije, jedna dl- 
sketa na koju dete snimiti Pongo, ^i- 
ga i puno madte. 

Etc, to je u najkra6m crtama sve 
dto Pongo radi. Nadam se da sam 
ovim diankom razbio dosta veliku mi- 
steriju oko Ponga. 

Marko Mlhajlovid 
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Na omotu JumpDiska 3/88 (disketni dasopis za Amigu) nalazi se slika devojke i mladida 
koji pridaju.' Mladi6 joj se obraca redima: „Ho6ete do mene da vidite Slide-show?“, a 
ona hladno odgovara: „Ne, hvala, sa svojom Amigom mogu da napravim sopstveni 
Slide-show". 


D a, Amiga je od samog podetka 
bila kao stvorena za prezentaci- 
je. GrafiCkim mogudnostima ko- 
je su za ono vreme bile neSto savr§e- 
no, prosto je obarala s nogu. Sa svojih 
6 cm debijine (za razliku od starijeg 
ugojenog brata) bila je pravo malo £u- 
do. Papreno skupe MSX maSine za 
titlovanje odiaze u (ne)zasluzenu pen- 
ziju, a na njihovo mesto dolazi mlada, 
lepa i jeftina prijateljica. Amiga se pro- 
bija i na TV. Move stanice su pune 
srede §to nede morati da izdvajaju 
mnogo para za takode skupe gene* 
ratore natpisa. Mnogobrojne male (i 
velike) privatne firme traze dobar, 
pouzdan i pristupadan radunar za 
vodenje poslova. Oni koje su deca 
ubedila da de na Amigi modi mnogo 
da udtede (a u stvari su od drugova 
dull da je Amiga stvorena za igranje) 
nabavili su Amigu. Naravno, sekretari* 
cama u drzavnim firmama su PC-ji i 
dalje sluzili kao dobri podmetadi za ka- 
fu. Amiga nije bila bad dobrododia u 
dkolama. Profesori, savetnici i direktori 
su smatrali da je bolje kupovati do- 
made mangupe (Lole) i ptidice (Orao, 
Soko) koje nisu bad pevale (a ni sluzile 
nedemu). I tako, negde manje, negde 
vide. Amiga se ipak probila na domace 
trzidte radunara. Ranije, dok jod nismo 
podeli da igramo ritmom zeddim i od 
argentinskog tanga, prijateljica je bila 
dostupna prosednom gradaninu ove 
zemlje. Mi koji smo je na vreme ugra- 
bili, pokudademo da je iscedimo do 
kraja. 

U ovom dianku pozabavidemo se 
temama koje sam pomenuo na podet- 
ku • prezentacijama. 

Svaka vada prezentacija sastoji 
se iz slika. Nije vazno da li su to grafi- 
koni ili je na njima tekst, glavno je da 
su u standardnom Amiginom IFF for- 
matu. Prezentaciju (ill SlideShow za 
svoju dudu i prijatelje) mozete izvesti 
na vide nadina. 

Prvi je onaj najprostiji i najsporiji 
- pomodu kratkifi programdida Load I 


CloseScreen. To mozete uraditi tako 
dto dete u Startup-sequence u vidu 
tekstualnog fajia napisati redosled 
pojavijivanja svake slike. Primer: 
LOv^dSct'feen Sllkal .IFF 
w?,it X (X=broj sekundi izmedju 
pojavijivanja dve slike) 

C'en Slikal.IFF 
Drugi nadin je takode jednim 
kratkim programom • Show {\flew). 
Sintaksa je slededa; 

Vi^’W (SUkal.IFF) ... 
.SliKa 2 .IFF) 

Odnosno, ako zelite da prikazete 
slike 1 , 2 i 3, napisadete: 

Vic-w siikal-IFF Slika 2 -.IFF 
SlikaS.IFF 

Podto vas program obavedtava o 
tome dta trenutno radi, a vi ne zelite da 
to izgieda neprofesionaino, mozete 
napisati 

V-U'W -.NIL; .IFF ... 

Time se komentar preusmerava u 
nepostojedi uredaj NIL. Sa jedne na 
drugu sliku prelazite klikom u gornji 
levi ugao ekrana. 

To su bila dva prilidno jednostav- 
na nadina koja sigurno nede zadovoijiti 
malo probirljivije prezentatore. Za njih 
evo nedega slozenijeg. To je progra- 
mdid SlideShow, koji de vam pruiiti 
mnogo vide nego prethodna dva. Po- 
ziva se sa SlideShow ScripLtxt. Ovde 
je Script.txt naziv ASCII fajia, u kojem 
su smedteni podaci o prikazivanju sli- 
ka. Ovaj program pruza vide mogu- 
dnosti za prikaz slika: odtamnjenje (Fa- 
de out), dolazak odozgo ili odozdo na 
vide nadina ltd. Primer za prikazivanje 
tri slike: 

Load Slikdl.IFF 
wait 10 

Load Slikal.IFF 
r-cToUdn 
wait 10 

Load SlikaO.IFF 
:,.ae out tiiiit- 5 
10 

KEFTART 


Ovo snimite kao tekst faji 
Script.txt. Po zavrdetku prikazivanja 
svih slika ciklus se vrada na podetak, 
a ako zelite da se zaustavi, umesto 
RESTART napidite STOP Evo jod par 
opcija: Rolldn, Pullup, Pulldn, Darken, 
Cycle, Flip. 

Sd ova tri programs probili smo 
led, a sada kredemo na nedto ozbiijnije. 
To je jedan pravi profi program - Aegisov 
VideoTltier. Sastoji se iz dva nezavisna 
dela: VldeoTltler i VideoSeg. U prvom 
delu mozete kreirati sopstvene ekrane. 
Na raspoiaganju vam jedvadesetakfon- 
tova na data-disku, a mozete dodati i 
svoje. Medutim, superiomost ovog pro- 
grama u odnosu na sve ostale lezi u 
mogudnosti ispisivanja teksta na 20 ra- 
zliditih nadinal Od 3D-biok tipa, preko 
neonskih slova, do onih oividenih zvez- 
dama. Tu su i nestandardni Polyfontovi, 
gde tekst mozete obrtati, smanjivati, dirk 
ti. Na njih se takode odnose stilovi 
ispisivanja teksta, koje pozivate sa CTRL 
(ALT) itasterimaF1-F10. VideoTiUer radi 
i u Med i HiRes-u, all i u Video-rezoluciji 
(320*512). Mozete ukljuditi i Interlace, 
kao i Overscan. Od spojenih slika 
mozete praviti animaciju, i pozvati je pro- 
gramom ShowAnIm. Drugi dec ovog 
programskog paketa je VideoSeg. Tu 
svoje slike mozete spajati, i birati jedan 
od 24 moguda nadina prelaska s jedne 
na drugu, u dve brzine. Kada udete u 
Edit mod menija Video, mozete praviti 
svoj SlideShow. Za svaku sliku odre- 
dujete nadin uditavanja, prikazivanja i 
pretapanja. Sve to mozete snimiti kao 
Script, da bi ga kasnije uditali, ili odmah 
pustiii sa Play. 

Nemojte misliti da je ovo sve. Tu 
su jod i TVShow, Broadcast TItler II. 
Scala i mnogi drugi. Samo od vadlh 
zeija, ukusa, a i mogudnosti, zavisi koji 
dete od navedenih programs koristKi. 
Bilo dta da izaberete, ipak ste na pra- 
vom putu da dto bolje upoznate i isko- 
ristite svoju prijateijicu. 

Boris Zateild 
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Display program! 


PPShow V1.2 

U filtavanje glomaznih programa 
kao §to 8u DPaint ill Real 3D, u 
sluiajevima kada 2ellmo samo da 
prikaiemo alike koje su napravijene uz 
njiPovu pomo6, moie bit! vrio zamoran 
posao (oaim ako nemamo hard disk). 
Zbog toga su napravijeni kratki Utility 
programi koji se brzo u6itavaju, a Imaju 
istu funkciju • prikezivanje slika. Jedan 
od takvih programa je I PPShow. 

Verzija 1,2 PPShow-a dugafika je 
samo 4540 bajtova. No, zbog svoje krat- 
kobe, PPShow u svom radu mora da 
korlsti dodatne biblloteke; reqtools.li- 
brary I powerpaeker.library, i bez njih 
ne moie da se startuje. Poito prilikom 
startovanja PPShow otvara svoj rekve- 
ster za ucltavanje slika, tada korlsti prvu 
od navedenlh biblioteka. No, da bi taj 
rikvester bio nelto viSe od jedog reda u 
kojem samI morate da otkucate puno 
Ime alike, bl6e vam potreban I arp.libra- 
ly. PPShow prikazuje slike u standar- 
dnom Amiginom formatu (IFF ILBM) u 
svtm modovima (Normal, Medium Over- 
scan, Max. Overscan). Jedlno §to ne 
moie da prikaie jesu slike koje su vebe 
od standardnih rezolucija (ova mana de, 
nadamo se, biti otklonjena u novijim ver- 
zijama). Ovakve elike se u DPaInt-u pri- 
kazuju u .prozoru' kroz koji gledate deo 
slike koja je ve6a od samog „prozora", a 
to nije mogude izvesti sa PPShow-om. 
Sigurno se pitate za§to se program zove 
PPShow, a ne Show? Za PPShow vaii 
slidno kao I za PPMore, tj. moie da pri- 
kaie normaino snimljene (IFF) fajlove, ali 
isto tako i one koji su dodatno pakovani 
(kompresovani) PowerPacker-om (takve 
slike obldno imaju ekstenziju ..pp‘), a 
oni mogu da budu kradi i do 40% u od- 
nosu naoriginall Zbog toga je neophod- 
na ona druga biblioteka koju smo spo- 
menull. 

Program se startuje iz DOS-a kuca- 
njem njegovog imena i slike koju ielimo 
da vldimo. Ako ne znamo ime slike, on- 
da otkucamo samo PPShow I pomodu 
rekvestera je odaberemo. Kada se slika 
prikaie, pritiskom na taster P moiemo 
daje od^ampamo (naravno, ako imamo 
na fiemu); pritiskom na taster L moiemo 
da se vratimo u rekvester za uditavanje I 
izaberemo novu sliku; tasterom TAB se 
ukliuduje I iskijuduje kruienie boia (kao 
u DPaInt-u), a pritisak na bllo koji drugi 
taster prouzrokuje Izlazak Iz programa. 
PPShow se, naravno, moie startovati I iz 
Workbench-a dvostrukim klikom na iko- 
nu. 


Ako joi uvek nemate nl jedan pro- 
gram za prikazivanje slika na svojoj sl- 
stemskoj disketl, onda je ovo prava pri- 
lika da nabavite PPShow. 

GifView V4.0 

O tkako su PC radunari .progiedali' 
(tj. podeli da koriste SuperVGA 
video kartice), na njlma se moie 
nadi dosta lepih slika. Skoro svaki PC-je- 
vac koji ima SVGA grafidku karticu, vero- 
vatno ima i neki od programa za konver- 
ziju slika Ot/PIC. QWS,..), Ali, pitanjeje da 
li ima i dovoljno memorlje, vremena i 
itvaca da bl vam .prebacio“ sliku sa na- 
jde§d8 korildenog PC-jevog GIF formats 
u Amigin IFF format, Zbog toga je bilo 
potrebno napraviti neki slidan program 
pomodu kojeg bi se slike sa PC-ja mogle 
jednostavno prikazivati na Amigi, pa i 
konvertovati u IFF format radi dalje obra- 
de. Ovaj posao doduSe obavlja program 
AdPro. All, ko od vas Ima Amigu 3000 I 
5 MB RAM-a (da bi uopdte uspeo da ga 
startuje)? 

E, bad za nas obidne smrtnike sa 
A500 i 1 MB memorlje pojavio se odgo- 
varajudi program. Zove se GifVlew 1 
omogudava prikaz, konvertovanje I 
snimanje slika u originalnom GIF forma- 
tu sa PC radunara (sve bolje slike sa 
PC-ja najdedde se nalaze u ovom forma- 
tu). Program se koristi iz CU-ja, a sintak- 
sa je: 

,t:ke llT [SAVE l-ilttliam,?' , iff ; : 

<filename> je puno ime fajia u ko- 
me je snimljena slika u GIF formatu. Na- 
ravno, slike moiete direktno uditavati sa 
PC-jevih disketa uz pomod programa 
CrossDos. 

Opcija QUICK sluii za brzo 
prikazivanje slika. Prikaz sa ovom opci- 
jom je za 25% brii, ali su slike crno-bele. 

Opcija TIME n sluii za prikazivanje 
slika u trajanju od n sekundi. Ako se ne 
navede, podrazumeva se da je vrednost 
n=20. 

Jednaod najvainijih opcija je SAVE 
filename[.iffl koja nam omogudava da 
prikazanu sliku (bilo daje u koloru Hi ne) 
konvertujemo i snimimo kao IFF fajl. Ov- 
de treba napomenuti da se sve slike sni- 
maju u originalnoj rezoluciji (istoj kao I 
na PC-ju) u MAM-u. Znadi, mogude je da 
dobljete sliku u IFF formatu 600x600 u 
HAM-u, a kako dete tu sliku (celu) prika- 
zatl, to je vad problem. Moiete je konver- 
tovati (uz pomod DPaint-a ill nekog dru- 
gog programa) u, recimo, rezoluciju 
320x400 u HAM (izgubite na Unodi, all 


zadriite broj boja), Hi u rezoluciju 
640x400 u 16 boja (malo izgubite na fi- 
nodi, a „malo vile" na bojama). Probajte 
i jedno i drugo, pa Izaberite ono pravo. 

Kada Gif\^ew prikazuje slike koje ni- 
su u jednoj od standardnih Amiginlh re- 
zolucija (a vedina je takvih), ml u stvari 
ne vldimo celu sliku, ved samo jedan 
njen deo. Naime, gledamo na tu sliku 
kroz prozor dimenzija ekrana. To je zbog 
toga §to su slike u GIF formatu obldno u 
256 boja, a za prikaz svih 256 boja Ami- 
ga (bez AGA dipa) mora da radi u HAM- 
u, a HAM moze da se koristi samo u 
niskoj rezoluciji, sa Hi bez Interlace-a. Ve- 
rovatno zbog udtede memorlje, autor 
programa se odrekao prikaza u Interla- 
ce-u, ali je zato napravio prikaz u Over- 
scan-u. Bad zbog toga dto ne vidite od- 
jednom celu sliku, omogudeno je da taj 
prozor kroz koji gledate, detate po slid. 
To se radi uz pomod kursorskih tastera. 
Hi uz pOmod numeridke tastature. Ako 
vam je dosadno da posmatrate sliku dl- 
tavih 20 sekundi, pritisnite ENTER za 
prekId. 

Kada se koristi opcija QUICK, slike 
se automatski prebacuju u rezoluciju u 
kojoj je mogude prikazati celu (Hi njen 
najvedi deo), a to de biti obidno 640x400 
u 16 boja. Prilikom skrolovanja slika kroz 
prozor ove rezolucije, javija se neprijatan 
efekat treperenja (zbog Interlace-a) koje 
se moze ubiaiiti pritiskom na taster 0 na 
numeridkoj tastaturi. 

Skrolovanje se obavlja dosta brzo 
(mnogo brze od DPaint-a) , a I sam prikaz 
je dosta brz. Evo nekoliko primera: 

- slika 320x200 u 256 boja se pri- 
kaze za 15 sekundi u koloru, a za 12 
crno-belo. 

- slika 800x600 u 256 boja se pri- 
kaze za 99 sekundi u koloru, a za 75 
crno-belo. 

Konverzija u IFF format i snimanje 
vrde se za polovinu vremena potrebnog 
za prikaz. S obzirom da je sve ovo prav- 
Ijeno na Amigi 500 sa 1 MB, rezultati su 
stvarno zapanjujucil 

Na kraju evo I nekoliko podataka o 
samom programu. Program je Sharewa- 
re i dugadakje samo 16552 bajtova (da, 
da - 16 KB), a uz njega dobijate i kratko 
uputstvo. Adresa autora je: Lorenzo Mu- 
sto, via A. Cantele 11, 35129 Padova 
(Italy) . A ako vas mrzi da pidete, program 
mozete potraiiti na domadim BBS-ovi- 
ma (npr. Sezam iii Rhinoceros, u direkto- 
rljumu Amiga). Arhiviran zajedno sa 
uputstvom &uzima 13120 bajtova. 

Ivan Zavid 
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Real za pocetnike 


Zamislite ovakvu situaciju: Pred sobom imate 4 diskete sa programom Real 
3D, nemate hard disk, a umesto toga imate same 1 MB RAM-a i jednu flopi jedinicu. Sta 
sad? Zbog toga, evo nekoliko saveta kako najbolje organizovati diskete za rad sa 
Real-om i kako i od cega uopste poceti. 



P rvo treba napraviti sistemsku di- 
sketu na kojoj ce se nalaziti samo 
neophodni fajlovi za rad. To su: 
Real, RealEnv u glavnom direktorijumu, 
zatim icon.iibrary i sv© matematicke bi- 
blioteke u direktorijumu LIBS (one koje 
po6inju sa math...) i Materials - faji koji 
treba smestiti u direktorijum Materials. 
Ostatak prostora na disketi popunite po 
ieiji, ali ne materijalima, teksturama i 


Bump-teksturama. Oni ne mogu svi tu 
da stanu, a da ne biste moral! stalno da 
menjate diskete prilikom renderisanja, 
zgodno je sve to imati na jednoj koju 
demo nazvati Textures. Treca i cetvrta 
disketa sa tontovima neka ostanu onak- 
ve kakve jesu. Jo§ treba pripremiti jednu 
praznu disketu na koju demo snimati 
nade objekte i animaeije. 

Ako je sve u redu, posle startova- 
nja programa nadi demo se u glavnom 
radnom ekranu Real-a. On je podeljen 
na detiri deia od kojih tri sluze za prikaz 
objekata sa razlicitih strana (projekeije), 
a tetvrti za prikaz rasporeda objekata i 
joS neke stvari. Pre nego §to pocnemo 
bilo §ta da radimo, treba da shvatimo 
kako su organizovani objekti u Real-u. 
Sveje slidno DOS-u. Prilikom startovanja 
Real-a nalazimo se u glavnom ROOT di- 
rektorijumu. U ovom direkto^jumu ne 
preporudujemo da se prave nikakvi pro- 
sti objekti - Primitives (kao fajlovi u DOS- 


u), vec samo slozeni (direktorijumi). Ka- 
ko to izgieda u praksi? 

Recimo, zelimo da jednim od fon- 
tova ,ispi§emo“ reel „Amiga Style". Prvo 
treba da napravimo poddirektorijum u 
ROOT-u koji nazovemo Amiga Style. To 
napravimo naredbom CREATE OBJECT 
(ill klikom na gadzet objekt u donjem 
desnom delu ekrana), pa zatim ga sa 
RENAME (pritiskom na taster m) preime- 
nujemo. Posle kreiranja od- 
mah se nalazimo u njemu. 
Sada u ovom objektu (di- 
rektorijumu) napravimo ob- 
jekat Amiga i objekat Sty- 
le. Pazite samo da se pre 
kreiranja objekta Style vra- 
tite u objekat Amiga Stylel 
Sada bi vec trebalo 
da bude na redu i odabira- 
nje fonta i kucanje „Ami...“. 
Ali, nije ovo DPaintI Naime, 
oni fontovi'koje smo spo- 
menuli na podetku teksta 
bas i nisu obidni fontovi, 
nego je svako si ovo snim- 
Ijeno kao pojedinadan fajl 
koji predstavlja jedan trodi- 
menzionalni objekat. Zna- 
di, mi demo umesto kuca- 
nja slovo po slovo, u stvari 
uditavati odredene objekte 
(fajlove) u odredeni direk- 
torijum (slozeni objekat). 
Pa, krenimol Pozicioniramo se u objekat 
Amiga (klikom na njega) i odaberemo 
opeiju OBJECT/LOAD. Na disketi safon- 
tovima u direktorijumu ABC pronademo 
slovo A i uditamo ga. Posle ovoga na 
slidan nacin uditamo i ostala slova (mala 
slova m. i. g, a). Sada se pozicioniramo 
u direktorijum (slozeni objekat) Style i 
uditavamo-'slovo po slovo kao dto smo 
to uradili za red Amiga. 

Da ne bismo stalno lutali misem po 
menijima, zgodno je prilikom uditavanja 
(i svih operaeija koje se vise puta ponav- 
Ijaju jedna za drugom) koristiti taster r 
koji pamti i ponavija poslednju radnju sa 
misem (REPEAT). Verovatno ste primetili 
da objekti (slova) nisu bad rasporedeni 
na ekranu onako kako ste to i odekivali. 
Zbog toga ih treba ispremedtati. To radi- 
mo na taj nadin §to selektujemo objekat 
koji zelimo da pomerimo, odaberemo 
opeiju MOVE (taster m), „zakacimo" ob- 
jekat tako dto kliknemo negde blizu 
njega u nekom od tri projekeijska prozo- 


ra, pomerimo ga gde treba i pustimo 
klikom. Selektovanje objekata se moie 
izvrditi klikom na ime objekta (slovo) u 
cetvrtom prozoru, ill pritiskom na SPA- 
CE, pa zatim uokvirivanjem objekta (ill 
njegovog dela) na jednom od tri projek- 
eijska prozora. Koji je objekat aktivan, 
uvek pide na vrhu ekrana. Treba shvatiti 
gde se objekti mogu pomerati u odre- 
denim projekeijama. U gornjem levom 
prozoru vrdimo pomeranje levo-desno i 
gore-dole. U gornjem desnom prozoru 
pomeramo objekte napred-nazad i gore- 
dole, a u tredem prozoru dole-levo po- 
meramo levo-desno i napred-nazad. 
Mozda vam izgieda komplikovano, all 
posle malo „dadkanja“ shvatidete. Ako 
zeiite da pomerate (ill radite neke druge 
operaeije) celu red Amiga, onda selek- 
tujte taj objekat i svi objekti (fajlovi) koji 
se nalaze u tom slozenom objektu (di- 
rektorijumu) ce se pomeriti (ili ce se iz- 
vrditi neka druga operaeija na njima). 
Zbog toga ne treba sve objekte nabacati 
u ROOT direktorijum. 

Mozda vam se desilo da se neka 
slova ne nalaze tamo gde treba? Reci- 
mo, ako se slovo y nalazi u ROOT-u, lako 
demo ga premestiti u direktorijum Style 
tako sto ga selektujemo, pritisnemo ta- 
ster I (LOCATE), pozicioniramo se u di- 
rektorijum Style i kliknemo na gadzet 
OK. Naredba LOCATE je, znadi, slidna 
naredbi MOVE iz DOS-a. Ako nam je, na 
primer, potrebno vide istih objekata, ne 
moramo ih vide puta uditavati nego jed- 
nostavno napravimo njihovu kopiju priti- 
skom na taster c (COPY), (naravno pre 
toga selektujemo sta treba kopirati) . Ako 
nam, na primer, iskopira slovo a, u det- 
vrtom prozoru ce se nadi objekat nazvan 
a1, a u projekeijskim prozorima ce se 
pojaviti novi ol^ekaf, ali ga na prvi po- 
gled nedete uociti, jer se nalazi tadno na 
mestu starog objekta - originala. Da bi- 
ste ga uodili, pomerite ga na neku stra- 
nu. 

Nadam se da ste sada nauciii naj- 
osnovnije stvari o organizaeiji objekata u 
programu Real 3D. Da biste odmah vide- 
li dta ste stvarno napravili, pritisnite taster 
w i nadi cete se u drugom ekranu (WI- 
REFRAME) gde se vidi (ill bi bar trebalo 
da se vidi) lidani natpis .Amiga Style*. 
Za danas toliko, a u narednim brojevima 
nastavidemo sa upoznavanjem ostalih 
Real-ovih funkeija. 

Ivan Zavid 
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Imagine, 


sta dalje? 


Imate program, slobodnog vremena i puno volje...Kako podeti? 


Od vj§e disketa na kojima $e na- 
lazi Imagine mogude je napraviti jednu 
tako §1o 6e na njoj biti smeiteni atributi, 
teksture i efekti. kao i sam program Ima- 
gine (ill ImagineFR ako imamo koproce- 
sor) zajedno sa neophodnim fajlovima 
lmagine.conrig i lmagine.pic. De^ava 
se i to da Imagine nede da se startuje: 
otvori se ekran, all se ne udita slika i 
program se jednostavno ne startuje. 
Problem se lako otkianja tako §to se sa 
ved instalirane verzije, sa diskete ill hard 
diska na kome ved radi, startuje i u me- 
niju Preferences, podatak koji se zove 
.path for lmagine.pic" obriSe • ostavi se 
prazan string i takva konfiguracija snimi. 

Slededa stvar koja je dosta bitna 
je da se napravi prazna disketa za nade 
projekte, koja de se zvati, recimo. ba§ 
Imagine. Ako imamo hard disk onda je 
zgodno negde napraviti direktorijum za 
projekte Imagine-a, i postaviti jedan As- 
sign Imagine: na taj direktorijum. Sve 
ovo Imagine ne tra^ eksplicitno, all ima 
jednu, na prvi pogled nezgodnu naviku 
da za sve §to uditava pamti kompletan 
put odakle je proditao. Da bi se taj detalj 
koliko-toliko standardizovao dovoijno je 
sve ditati sa diskete koja ima ime Imagi- 
ne ill preko logidkog uredaja sa istim 
imenom. U prethodnom broju je objad- 
njeno da za programe nema razlike pre- 
ko kojeg uredaja pristupaju podacima. 

Prvi meni Imagine-a je najvedi 
problem za dalje snalazenje u ovom pro- 
gramu. Potrebno je znati daje neophod- 
no ill napraviti neki novi projekat ill otvo- 
riti neki od postojedih da bi se moglo 
podeti sa radom. Prilikom pravijenja 
novog projekta dovoijno je samo u 
Pull-Down meniju izabrati opciju Pro- 
ject/New i u rekvesteru Izabrati dugmen- 
ce Disks, zatim pa Imagine: i zatim uneU 
ime naSeg projekta. Ako je red o ved 
ranije napravijenom projektu onda je 
mogude midem izabrati ime iznavedenth 
(ne zaboravite dugmence Disks pa za- 
tim izabrati uredaj Imagine). Ali pravlje- 
njem projekta jo5 nismo sve definisaii. 
Potrebno je na slidan nadin napraviti Hi 
otvoriti postojedi potprojekat. Potproje- 
kat je zapravo jedna kompletna etapa 
projekta. Sve dto va2i za ceo projetak 
vaii i za podprojekat, osim nadina (kva- 
llteta) iscrtavanja slike i rezolucije. 

Pravijenje projekta se uglavnom 
svodi na pravijenje j^nog poddirektori- 


juma sa imenom objekta i nastavkom 
..imp", kao I poddirektorijuma .Objects* 
u prethodno navedenom poddirektoriju- 
mu. Slidno je i sa potprojektom - u pod- 
direktorijumu nadeg projekta napravi se 
jod jedan poddirektorijum sa nazivom 
nadeg potprojekta i nastavkom ,.pix“. U 
njemu de Imagine smediati izrenderisa- 
ne slike. Znadi, po zavrdetku renderisa- 
nja, ako zelimo sliku da uditamo u neki 
drug! program trazidemo je u bad tom 
poddirektorijumu, pod nazivom pic.0001 
za prvu sliku... 

Sada je vreme da se posvetimo 
pravijenju objekata. Za to je dovoijno da 
se u meniju izabere opcija Edilor/Detail 
Editor. Ako zelite da objekat pravite sa- 
mi postavijanjem tadaka u prostoru. po- 
trebno je prvo dodati ose oko kojih de 
objekat bill definisan. Svaki objekat u 
Imagine-u obavezno mora imati svoje 
ose. One sa stanovidta korisnika sluze 
da bi se u Detail ill Stage editoru izabrao 
- oznadio objekat, dok sa stanovidta Ima- 
gine-a sadrze bitne stvari za kompletan 
objekat, a to je polozaj objekta u prosto- 
ru, njegove dimenzije, kao i kompietne 
atribute koje ima objekat. Kada smo do- 
dali ose. potrebno je izabrati opciju 
Mode/Add Points da bi dodavali tadke. 
Kada se zadovoijimo brojem tadaka po- 
trebno ih je povezati u trouglide - osnov- 
ne jedinice ravnih povrdina u Ray Tracing 
programima. To se dini opcijom Mo- 
de/Add Faces. Potrebno je izabrati tri po 
tri tadke. 

Najbrzi nacin da napravimo neki 
,3D" objekat je da ga nacrtamo u DPa- 
int-u u dve boje, zatim izaberemo opciju 
Object/Convert IFF/ILBM, pa sliku i od- 
govorimo .yes" na pitanje da li zelimo da 
nam Imagine napravi objekat sve sa 
trougltdima koji de se videti. Zatim opci- 
jom Objects/Mold/Extrude izvudemo 
objekat tako da ima trecu dimenziju. 

Bitno je napomenuti da se neki 
objekat izabire tako §to nam mora biti 
setovana opcija Mode/Pick Objects Hi 
Pick Groups, i §to obj^at ozna^mo na 
mestu gde se nalaze njegove ose, Tada 
de objekat postati druge boje. Da bi ga 
pomeraii potrebno je Izabrati malo dug- 
mence u donjem desnom delu ekrana 
na kojem pide Mov. Mogude je ukijuditi 
Hi jednu Hi dve ose po kojima ie!imo/ne 
zelimo da pomeramo objekat. Za to 
sluze dugmenca na kojima pile x, y i z. 


Kada smo postaviti objekat u polozaj koji 
nam se svida, treba to da potvrdimo 
dugmencetom OK Hi ponidtimo operaci- 
ju sa Can. Dugmencetom na kome pide 
Rot mozemo na slidan nadin rotirati ob- 
jekat po nekoj osi, a dugmencetom Scl 
moiemo skalirati objekat po nekim Hi 
svim osama. Dugmencetom Shift Hi 
dried! neki od drftova moiemo izabrati 
vide objekata odjednom. Isto dto vaii za 
objekte vaii i za tadke, linije Hi trouglide 
izabranog objekta, ako izaberemo Mo* 
de/Pick Faces. Edges Hi Points. 

Naravno, sve objekte snimamo u 
poddirektorijum Objects u poddirektori- 
jumu sa imenom nadeg projekta. 

Slededa bitna stvar je scena. Nju 
postavijamo iz Stage editors. Ovde sve 
funkcionide slidno kao i u Detail editoru. 
Jako je bitno napomenuti da svaki put 
kada iziazimo iz tog editors potrebno je 
izabrati opciju Projects/Save Changes 
da bi se zapamtile sve promene koja 
smo napraviii. 

Jedna pomod oko pozicioniranja 
kamere: u Stage editoru dodajte opci- 
jom Objects/Add/Axis jednu osu koja 
nede nidemu drugom sluiiti osim 
pozicioniranju tadke gledanja kamere. 
Zatim snimite promene sa Projects/Sa* 
ve Changes, zatim udite u Detail/Action 
Editor. Izaberite Functions/Delete i iz- 
brisite srednju liniju (tj. tadku) kod kame- 
re (Align), i opet funkcijom Fun- 
ctions/Add dodamo tu istu liniju (tadku). 
Tada demo biti upitani za tip postavijanja 
kamere u prostoru. Treba odgovoriti sa 
Track to Object I zatim napisati pod Ob- 
ject Name ime objekta - TRACK (tako 
se zove nada osa koju smo postaviti). 
Ovim smo dobiii da kamera uvek gleda 
prema nadoj osi. 

Uvodno objadnjenje o dsfinisanju 
disketa sluii da bismo mogli svoje ob- 
jekte, postavke scene i si., preneti na 
drug! radunar, a da vam se Imagine ne 
buni. Ovim smo, nadam se, zagolicali 
madtu dta se sve moze raditi ovim mo- 
dnim programom. Potrebno je neSto vre- 
mena da se dovek navike na komande 
za rad sa Imagine-om. Ali to nije proble- 
matidno jer je definisanje objekata, po- 
stavke scene I anlmaclje logidno I ruko- 
vodeno dovekovim noramalnim 
snalazenjem u prostoru. 

Daniel Sendula 
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fontovi 


Sta je to font? Font je skup Informacija koji definite konturni obllk svakog alovnog znaka. 


Informacija o to] definiciJI moze biti 
zapisana na dva naCIna: 

-u rasterskom, bit-mapiranom ob- 
llku, gde se deflnl§u pojedine ta£ke u od- 
re<TenoJ matricl. Tako btnama nula ozna£a* 
va belu, a binarna jedinica crnu ta6ku; 

-vektorski, tj. skalamt HI konturni, 
gde ae definicija slovnog zaplaa beleil po- 
mo£u matemalICkIh obrazaca. Konture ^o- 
va, lukovi, prave I krive llnije deflniiu se 
matematlSkim prora5unom. 

Poito demo se u daljem lekstu bavltl 
samo onim fontovlma koje podriava Aml- 
gaDOS, treba neSto redi I o tome kojI deo 
operativnog sistemajezaduienzafontove. 
Blblloteka funkclja koja je neposredno za- 
duiena za prikazivanje leksta je grefidka 
bibibteka (graphics.llbrary). Preko nje os- 
tale biblloteke operativnog sistema vrde 
prikazivanje teksla (Intultlon.llbrary, d06.li- 
brary, gadtoois. library, asl. library). ROM 
Amige sadrii samo jedan font, a ostale fon- 
tove operativni sistem dril na disku (hard 
disk, floppy disk ltd.). Da bl ti disk fontovi 
bill pravlino proslerJenI grafidkoj biblioteci, 
za to se brine diskfont.library. 


Bit'inap fontovi 

U nOM-u Amige naiazi se osnovni, 
sistemski bit-mapirani. Topaz font u dve ve- 
Udine (819). Velicina 9 je namenjena onima 
koji koriste TV umesto monltora, radi bolje 
ditijivosti teksta. Ukoliko ielite da izmenite 
taj sistemski font, recimo nekim latinidnim 
kojlste samI kreirall, upotrebite program FF 
(FastFonts). Taj program moiele nadi na 
Workbench v1.3 disketi u „C:* direktoriju- 
mu. SIntaksa komande je FF Latlnica.font. 
Nakon startovanja ove komande, za DOS 
sistemski Topaz.font bide IzE^ran Latinl- 
ca.font. 

Ostall fontovi, ukoliko Ih Imate, nala- 
ze se na dIsku u FONTS: direktorljumu. 
Tako su definicije raznih velidina smedtene 
u jadnom poddirektorijumu, recimo Times 
poddirektorijumu. A broj, velidina i karakte- 
ristike konkretnog fonts, nalaze se u dato- 
teci SB ekstenzijom ..font*, u nadem sludaju 
.Times.font*. Nakon svakog editovanja, 
dodavanja III brisanja nekog od disk fonto- 
va, potrebno je startovati program 
FlxFortts iz .System* direktorljuma vale 
Workbench diskete, kako bl nastale prome- 
ne bile zabeleiene u datoteci ..font*, jer 
DOS Iz tlh datoteka uzima Informaclje o 
broju I velldinama koje su raapoloilve u 
konkretnom fontu. U suprotnom sludaju, za 
DOS, dodate nove velidine fontove nede 
postojatl, a stare obrisane I dalje de egzisti- 
raU. 


Da spomenemo jol I kolor bit-map 
fontove KARAFONTS. Ovaj obllk zaplsa je 
Identidan obidnim bit-map fontovlma, atom 
razllkom ^o se za svaku blt-mapu skrina 
definide I razlidita slovna matrica. Tako se 
mogu definisatl razni polutonovi I boje 
odredenlh tadaka. Ova] format fontove nlje 
direktno podtian od Amiga DOS-a, pa ove 
fontove .ukijudujete' u DOS startovanjem 
progrema Coleriext. 

Vektorski fontovi 

Pojavom DOS-a 2.0, od verzije 37 
diskfontllbrary, I vektorski fontovi su 
podriani iz DOS-a. Prvenstveno zbog 
estetskog kvallteta I fleksibllnosti tlh fonto- 
va. Podriani format vektorskih fontovaje 
Compugraphics Intelltfont, koji je razvila fir- 
ms Agta. Ukoliko misllte da je Comrrtodore 
pogrmio I odabrao lod format vektorskih 
fontova, umesto recimo Apple/Microsoft- 
ovog TrueType formats, nemojte zaboravltl 
da Hewlett Packard u svojim LaserJet III 
dtampadima Ima bad ove Intelltfont fontove. 
A ako vas brine mala kolekcija Intelllfont 
fontova, to nlje razlog za brigu. poito po- 
stoje razni font konvertorl koji resavaju i taj 
problem. 

Da bl vektorski fontovi bill prikazani 
na ekranu, tj. da bl Ih grafidka blblloteka 
tretirala Isto kao I bit-mapirane, zadatak di- 
skfont.library je da izvtil njihovu rasterlza- 
clju. Rasterizacija je postupak konvertova- 
nja vektorskih fontova u blt-maplranl obllk, 
uz korldtenje hinting-a. To su instrukclje ra- 
sterizatoru, koje mu ukazuju kako da po- 
stupa kod manjih velidina slova, gde Ima 
kritidnih delova I gde se more odstupatl od 
originainog obllka. Recimo, u rasterizova- 
nom fontu velidine 30, ne^ bitl nikakvih 
problems. Sva slova da bitl ditijiva I bez 
Ikakvih .grbavfh* Ivica. Medutlm, ako se 
font rasterizuje u velldinu 10, proporclonal- 
no smanjivanje bl dovelo do toga da se 
Izgubl znadajna definicija fonts. Tu na sce- 
nu stupaju hintovi koji problem reiavaju na 
zadovoljavajudi nadin. 

Instalaclju vektorskih fontova vrdite 
pomodu programs Fountain. Podto su po- 
daci potrebni za zapis ovih fontova doeta 
kompleksniji od obicnih bit-map fontova, to 
je potreban I vedi broj datoteka koje vrde 
opis vektorskih fontova. Ukoliko ielite de 
installrate neki novi Agfln CG font, bitno je 
da u vadem FONTS: direktorljumu Imate 
poddirektorijum . Bullet* sa datotekom 
.plugin.types', a za sve ostalo de se pobrl- 
nutl program Fountain. 

Od DOS-a 2.0 uvedena je jot jedna 
novina u radu sa fontovlma. Sada sistemski 
fontovi ne moraju bitl monospaced, Q. onl 


fontovi u kojima su sva slova jednaka po 
svojoj ilrlni, ved mogu bill I propordonalnl. 
Time se znadajno dobija na estetskom Iz- 
gledu, tako da gadietl, meniji, skrin I prozor 
titlovi dobijaju sasvim novu dimenziju. 

NekollKo saveta 

Poito se avi blt-maplranl fontovi na- 
laze u datotekama koje au objekt fajlovi, 
moiete Ih kompresovati TUrbo Imploderom 
V4.0 (pod usiovom da u UBS: dlrekto- 
rijumu Imate explode.llbrary vB.O). Time 
moiete I do tri diskete fontova spakovatl na 
jednu. 

Izbegavajte drianje pribllino Istih ve- 
lldlna bit-map fontova na disku, jer time 
zauzlmate dosta proetora na disku, a ne 
dobljate mnogo. Recimo Izmedu velidina 
70 1 80, u grafiwom smislu nlje vellka razll- 
ka, all u zauzetom prostoru jeste. 

Kod vektorsMh fontova, ukoliko ne- 
mate hard disk III Imate .sporu* Amigu, ko- 
risttte Iz Fountaln-a krelrane bit-mapIrane 
fontove, kako ne biste dekali dasetak mlnu- 
ta da /^Iga zavrdi rasterizadju. Ill, prlvre- 
mano .Fonts:' direktorfjume sa vektorsklm 
fonto>rima kreirtHte u disku, ito de 
znadajno ubrzati postupak rasterizaclje. 

PretpoBtBvtjam da svaki vlasnik Ami- 
ge Ima nekI svoj raspored YU latinidnih slo- 
va. Stoga bl bllo poieljno kada biste se 
.driall* jednog od ova dva raspereda: 


Slova 

YU-ASCII 

ISO I.B1.015 


kod/znad 

kod 

e 

94 

(^) 

160 

6 

126 

(~) 

188 

6 

83 

(J) 

a) 

181 

i 

125 

188 

0 

92 

Kj 

182 

d 

124 


170 

§ 

91 

163 


123 

(0 

171 

2 

64 

((»} 

i 164 

i 

96 

0 

V 172 


Ukoliko Amigu korlstite za obradu 
teksta, upotrebite YU-A8CII raspored,^ 
ito je on podtian, kako od raznog hardve- 
ra (redmo dtampada sa nallm alovima), 
tako I od vellkog broja korlsnika drugih ra- 
f^nara, ptvensNeno vlaenika PC-a. ISO 
I.B1.01S je nov standard, I ako vam nlje 
mnogo stalo do te kompatibllnocti, a red- 
mo ^rebne su vam vltidaate zagrade za 
programlranje u C-u (.I'Je leva, a .d* de- 
sna vltidasta zagrada u YU-ASCII raspore- 
du), korietite onda ovaj raspored. 

Branko birevid 
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Vista 


Uz SceneGenerator pravili smo £uda. Ali, zar vam nije zasmetala jednolikost reljefa? 


Samo brda, planins i mora. U od- 
nosu na svoje prethodnike, SQ je bio 
nenadmaSiv. Ali, §ta bi rekli na to da jed- 
nim programom stvarate svoj svet? Ne 
samo brda, planine, jezera i reke, vec i 
litice, tesnace i sve moguce oblike re- 
Ijefa. I sve to iz bilo kog uglal 

Vista je ono §to se zove 3-D Virtual 
Reality Landscape Generator. Nemojte 
odmah da se previle uzbudite i pomislite 
da <f»te uz svoju prijateljicu doiiveti Vir- 
tual Reality nalik filmu The Lawnmower- 
man (Kosafi). Pa, ipak, Amiga se na 
trzi§tu pojavila davne 1985. A i ovo je 
jedna druga vrsta vizuelne reainosti. U 
ovom slui^ju to zna6i da stvarate reljef 
koji je kao pravi, i pri tome mozete po- 
smatrati svaki njegov deo. Na primer, 
ako ste stvorili arhipelag, mozete se 
.ietati" od ostrva do ostrva, i svako gle- 
dati posebno. Da biste bolje razumeli §ta 


sve moze ovaj program, upoznademo 
vas sa njegovim opcijama. 

Ekran je potieljen na dva deia. U 
pnrom Je prikaz vaSeg reljefa iz ptidije 
perspektive, sa kvadratom i krstdem. 
Kvadrat oznadava poziciju kamere, a 
krstid deo reljefa koji posmatrate. Sa de- 
sne strane su opcije. Vista je i ovde oti§la 
dalje od SG-a. Nema vide dosadnih Pull- 
Down menija, ved se izbor svega vr§i 
preko finih gadzeta u WB2.0 stilu. 
Podimo od vrha. 

TARGET 

Sa Target oznadavate deo reljefa 
koji posmatrate, a sa Camera poziciju u 
odnosu na Target iz koje to vrSite. Koor- 
dinate (x,y,z) mozete birati i na samom 


reljefu, klikom mi§a na zeljeno mesto 
(ako ste pre toga aktivirali Target ill Ca- 
mera). Ako neke koordinate ne zelite da 
menjate, pritisnite x, y ill z koji su izmedu 
ovih opcija. Napomena; koordinate mo- 
gu biti i negativne (ali izmedu -16000 i -l- 
16000). Mozete dak otici i pod vodu! Kad 
smo ved kod vode, tu su i dve opcije za 
njeno prikazivanje; Lake (jezero) i River 
(reka). Postavijate ih kao i Target, bira- 
njem opcije, i zatim klikom na ieljeno 
mesto. Pored ovih opcija, tu su i one 
poznate iz SG-a: Snow i Tree. Ovde bi- 
rate visinu od koje ce se pojavijivati bela, 
odnosno zelena boja. 

HAZE 

Maze u opstem sludaju znadi iz- 
maglica, a u Visti je to isto. Samo, 
nedete stvarno videti izmaglicu, ved 
de reljef biti u bledim nijansama stvar- 
nih boja, radi utl- 
ska. Sto se 

osvetijenja tide, 
tu je Vista toiija 
od SQ-a. Na 
raspolaganju su 
vam samo detiri 
osnovne strane 
sveta, ali i to je 
dovoijno. Ako ste 
ikad koristili 
DPaint (a vero- 
vatno jeste, dim 
ditate tekstove 
ove vrste), kori- 
stili ste opciju 
Blend. I ona je 
ukijudena u Vi- 
stu, ali bez 
podedavanja pa- 
rametara. Ona 
de. jednostavno, napraviti va§ reljef fi- 
nijlm, jer ubiazava nazubljenost (Alia- 
sing) smanjivanjem kontrasta izmedu 
susednih polja. 

Siededi gadzet se odnosi na boje, 
i tu ulazite u jedan podmeni. Tu mozete 
menjati boje reljefa i videti da vista radi 
u HAM-u. U ovom meniju su i najvaznije 
opcije vezane za posmatranje vadeg 
reljefa: Bank, Head, Pitch. Njima menjate 
polozaj kamere u prostoru. Eksperi- 
mentidite sa vrednostima, dobidete za- 
nimijive rezultate. Mozete izabrati i 
Sound(?), i dobiti vrio dudan efekat: prI 
Izradunavanju sludacete zvukove RND ti- 
ps. Ako izradunavanje ide brzo, mode 
biti j zanimijivo (samo u podetku), ali ako 
je duie, bolje ne ukijudujte zvuk. 


SMOOTH 

Jod jedna opcija iz DPaint-a: Smo- 
oth. Ali, za razliku od Dpaint-a, ovde ne 
sluzi praktidno nidemu. Sedate se da 
smo u SG-u imali Preview, Med Detail i 
ostale modove iscrtavanja. Ovde je za to 
zaduzen Polygon - birate velidinu 1, 2, 4 
ili 8 (najmanji su 1, a najvedi 8). Sto su 
poligoni vedi, crtanje (i radunanje) je 
brie, ali je reljef grubiji. Reljef sa velidi- 
nom poligona 8 crta se za nepun minut, 
a za jedinicu treba da sadekate preko 
pola sata. Medutim, sasvim pristojni re- 
zultati se dobljaju i sa vrednoddu 4, a 
iscrtavanje traje oko 2 minuta. Od opcija 
za podelavanje reljefa ostale su jod Wi- 
de i Zoom. Sa prvom posmatrate malo 
diri predeo, a sa Zoom se pribliiavate 
reljefu. 

Stigli smo (konadno) I do iscrtava- 
nja. Ono se vrdi pritiskanjem gadieta 
Render, I to na siededi nadin: za svaku 
liniju po Y osi (a ima ih 256) vrdi so po- 
sebno radunanje u nekoliko faza. To su: 
Color, Cliffs, Table, Shade, Sky, Horizon 
I Draw. Faza table se ns izradunava svaki 
put, ved pri promeni opcije Light. Prekid 
radunanja vrdite pritiskdm na levo pacov- 
sko dugme. Da izradunate reljef mozete 
ponovo pogledati sa View. Ostaia je jod 
jedna (ali vrlo vredna) opcija - F (Frac- 
tals). Mozete uneti svoje vrednosti, ili pri- 
tiskom na F nadi RND-broj. Ekvivalent u 
SQ-u je RandomSeed, odnosno gene- 
ride se novi reljef na osnovu date vred- 
nosti. Reljef mozete snimiti kao IFF-sliku, 
ili kao Landscape (reljeQ u dva formats: 
VistaDEM i TurboSilver. 

Za rad sa Vistom koja zauzima jed- 
nu disketu, bide vam potreban 1 MB. Na 
istoj disketi je i faji Vista.881 namenjen 
srednicima sa matematidkim koproceso- 
rima 68681 ili 68882 ili, ne daj Boze, pro- 
cesorom 68040. Jod samo da vas oba- 
vestim da se pojavila i VistaPro, na 4 
diskete, Moze skoro sve - drvede (kaktu- 
sl, palme, hrastovi, borovi). litice, hori- 
zon! sa zvezdama, itd. Ali pre nego dto 
se opet previde zagrejete, da vas malo 
ohiadim. Potreban vam je najmanje 1.5 
MB da bi je samo uditali kako treba. 

Ako ste zavoleli SG, nabaviteVistu. 
Zaplovite predivnim svetom fraktalne 
grafike. Vista vam pruia ono dto nijedan 
program do sada nije: vad svet. Potpuno 
vad. 

Boris Zateild 
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PICTURE LOADER 


lif kako u6itati sliku iz recimo dPaInt-a u svoj novl program Hi igru? 


N j§ta jednostavnije, rekit bi jedni i dodali da je dovoljno 
same prebaciti sliku u Raw format i u5itati }e direktno u 
memoriju. Da li je to ba§ toliko jednostavno? Za jednu 
sliku, koja je ve6 kompletno naertana jeste. Ali ako je re£ o vi^ 
slika, 0 slid koja se zajedno za programom zavr§ava i stalno 
doteruje, i nije. Svaki put traiiti program za konverziju, presni- 
mavati silks $a jadlh disksta na druge... 

Kompllkovano. Mnogo jednostavnije bl bilo da se slike 
mogu u£lta1i direktno u IFF fOrmatu bez ikakve konverzije. Ali, 
taj format je komplikovan za razumevanje, a kamoli za pisanje 
jednostavnih programs za udtavanjs slike. Da li je ba§ tako? 

Na poCetku slika u IFF formatu nalazi se 12 bajtova. Prva 
6etiri bajta su slova FORM, druga (^tiri predstavijaju duiinu 
ostatka fajia (bez ovih 12 bajtova), a slededa 4 bajta su slova 
ILBM. Za nas ovi podad uglavnom sluze samo da se odredi 
da II je stvarno rei o slid snimljenoj u ILBM formatu (stan- 
dardan IFF format za 5uvanje slika). Ostatak fajia je podeljen 
na iankove (Chunk). Svaki £ank sastoji se od hedera I samog 
tela ianka. Heder je sastavijen od 4 slova koja predstavijaju 
tip £anka i 4 bajta duiine. Postoje razli5iti tipovi iankova, ali 
ovde demo se usredsrediti na one koji imaju oznaks BMHD, 
CM^ i BODY. Za neki Display program je joi bitan i CAMG 
koji sadrii podatak koji predstavlja nadn na koji se slika prika- 
zuje - Interlace, Ham, Hires ili Lores, iid; kao i CCRT koji sadrii 
podatke o okruienju boja. 

BMHD je skradenica od Bit Map Header I predstavlja 
osnovne podatke o slid. Prva dva bajta predstavijaju iirinu I 
visinu slike, siedsda dva x i y ofset od podstka (obidno su 0, 
osim ako nije red o Brush-u iz dPaint-a), zatim bajt koji 
predstavlja broj bitnih ravni, pa bajt koji predstavlja broj bitnih 
ravni koje sluze za masku (Stendi Iz dPaint-a, obidno se igno- 
ride), b^t koji pokazuje da li je slika kompresovana ili ne, i joi 
jedan koji sluii za zaokru2ivanje na adresu deijivu sa dva. 
Slededi je Word koji predstavlja broj boje koja je transparentna 
(obidno 0), zatim dva bajta x:y odnos slike (nebitan podatak). 
Posledanja su dva Word-a - iirina i visina ekrana na kojem siito 
treba da se prikaze. 

CMAP predstavlja paletu boja (Color MAP). One su po- 
redane od boja broj nula pa redom. Kollko ih tma mozemo 
proditati iz duiine samog danka. Format u kojem su boje 
predstavljene je slededi: bajt za ervenu, za zelenu I bajt za 
plavu komponentu boje. Bitno je napomenuti da se jednim 
bajtom moie predstaviti 256 raziiditih nijansi jedne boje, a 
Amiga ima samo 16, tako da se bitni podaci nalaze u gornja 
4 bita tog bajta. Boja se pretvara u Amiginu boju tako Ito se 
bajt za ervenu zarotira za detirl bIta u levo, tako da se ta detiri 
bita preliju u vidi bajt tog Word-a; bajt za plavu boju se pomeri 
za 4 bita u desno i sva 3 bajta (Word-a) spoje se logidkom 
operaeijom OR. 

BODY je najvainiji, jer duva samu sliku. Ako je slika 
nekompresovana, onda se tamo nalazi linija prve bitne ravni, 
zatim sledede i tako redom dok ne istrodimo sve bitne ravni i 
ne predemo u slededi red. Koliko bitnih ravni ima i kolika im je 
duiina, zapisano je u BMHD danku. Ako je slika kompresova- 
na, onda je jod i svaka linija unutar sebe kompresovana, a za 
to je upotr^ljen kontrolni bajt ispred kompresovanog, tj. ne- 
kompresovanog dela linije. Ako je kontrolni bajt pozitivan, to 
znadi da 6e se bajt zapisan iza njega ponoviti za jedan vide od 
vrednosti u kontrolnom bajtu. Ako je kontrolni bajt negativan 
onda njegova apsolutna vrednost predstavlja broj raziiditih baj- 
tova koji slede iza njega. Medutim, nije bad tako komplikovano 


koliko Izgieda na prvi pogled. Istina je da se time ne dobija 
vellki stepen kompresije, narodito kod jako d^uenih slika, ali 
ipak bolje Idta nego nidta. 

Ovde je dat I (dec) program(a) koji de sve to lepo na 
primeru pokazatl 

Daniel Sendula 


(t include <scdlib.h> 

Sinclude <scdio.h> 

#include <ctype.h> 
ftinclude <string.h> 

linolude <proco/ intuition. h> 

#include <proto/graphic8.h> 
ftinclude <pcoto/dos ..h> 

# include <proto/exec .h> 

ULONG FindChunk (char •); 
void DoCMap (void) ; 
void LoadBody (void) ; 

struct intuitionBase *IntuitionBase=NULL; 
struct GfxBase ’GfxBase=NULL; 

struct Screen *IFFScreen=NULL; 

struct RastPort *IFFrp=NOLL; 

struct BitMap »IFFbin=NULL.; 

UBYTE ‘prt [4] ; 

UBYTE formflO); 

struct BMHD 
{ 

UWORD width, Height; WORD X.Y; UBYTE Planes; 
UBYTE Masking; UBYTE Compression; UBYTE padl; 
UWORD transColor; UBYTE xAspect.yAspect; 

WORD pageWidth, pageHeight : 

} BMHed; 

FILE *IFFPiO; 

USHORT ColorTable[31]; 
struct NewScreen 

IFF={0, 0, 0, 0,0, 0. 1, O.CUSTOMSCREBN.NUU,, (UBYTE 
•) 'IFF: • .NULL, NULL); 


main (int arge, char 'argvl]) 


if (arge == 3) 

{ 

if (IFFPic=fopen(argv[lj , 'r')) 

( 

fread( form, 1,4, IFFPio) ; 
if (strncmp(form, 'FORM' , 4) == 0) 

{ 

if ( FindChunk ( ■ILBMBMHD' ) ) 

{ 

freed (iBMHed, sizeof 

(struct BMHD) , 1, IFFPic) ; 

if ( (IFF.WidthiBMHed.Width)>320) 
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Na poslu {}{ u Skoli radite sa PC-em, a kod ku£e se dobro zabavijate na AmigL Mu6i vas 
pitanje kako spojiti ta dva, take razlidita, sveta. 
ill, jednostavno, zelite da ne^to vi§e saznate o PC-u. 


PC-Task (V1.04) 


T aj problem mozete reSiti na dva na- 
6ina. Prvo reSenje je kupovina har- 
dverskog emulatora. To je skupija 
varijanta, all i dobijate srazmerno vi§e. 


Drugo re§enje je nabavka softverskog 
emulatora, sporog i jeftinog, ail koji vam 
mo2e pru2lti dosta toga. Za Amlgu su se 
do sada pojavlla, koliko je men! poznato, 
tri softverska emulatora od tri razll£lte 
softverske ku6e: Amiga OOSIBM Tran- 
sformer (koji je doziveo nekoliko svojih 
verzija), PC-T^k i CrossPC. 

Amiga DOSIBM 
Transformer (v3.30) 

Ne6u posvetiti veliku painju Aml- 
gaTransformer-u, jer je prevaziden, kako 
zbog svoje nepouzdanosti, tako i zbog 
specifi5nih zahteva. Pisan je za Amige sa 
KIckstart-om 1.2 i za verziju MSDOS-a 
3.30. Na Amigama 1 .3 moie da se u6ita, 
dok na novim modellma nl to nede. Ne 
radi u multitaskingu, ne podriava CGA 
grafiku, ne korlsti mnoge I/O uredaje ltd. 
Na njemu sam uspevao da pokrenem 
Turbo Pascal 5.0 pod MSDOS-om 3.30, 
a sve je izgiedalo prilidno .klimavo*. 


PC-Task je delo australijskog 
programera Chris Hames-a. Program 
se d?‘''ja na 
jednoj disketi I 
ne zahteva ni- 
kakvu instalaci- 
ju na vaS SYS. 
Jedino, ukoliko 
radite pod KIck- 
start-om 1.2 Hi 
1.3, pre star- 
tovanja samog 
e..iulatora mo- 
rate pokrenuti 
program 
TDPatch1213 
koji 6e flksirati 
bagove u track- 
disk.device-u, 
sistemskoj ruti- 
nl za rad sa 
disk jedinica- 
ma. PC-Task ra- 
di na svim Ami- 
gama, od A500 
1.3 sa 512 KB i 
jednim disk drajvom, do A4000 sa 
DOS-om 3.0. Ali, ukoliko nemate bar 
1 MB RAM memorije, ne odekujte 
mnogo. Na disketi se nalaze tri verzije 
samog programa; 

1 . PC-Task66000 za Amige sa mi- 
kroprocasorom 
MC68000; 

2. PC-Task68010 
za .doterane* Amige sa 
mikroprocesorom 
MC68010; 

3. PC-Task68020-)- 
za Amige sa turbo karti- 
com III mlkroprocesori- 
ma MC68020, MC66030 
i MC66040. 

Nakon startovanja 
PC-Task-a, pojavide se 
ekranski men! podeljen 
na fietih dela. U njemu 
moiete PC-Task prilago- 
diti svojim potrebama. U 
gornjem levom delu 
ekrana je poruka o Copy- 


right-u i gadzet za startovanje emulatora. 
Donji levi deo ekrana sadr^l pet gadieta. 
Pn/a dva string gad2eta odreduju koji 6e 
Amigin flop! drajv biti MSDOS-ovflopi A. 
a koji fiopi B. Ne preporu5ujsm da kori- 
stite DFO: kao A drajv III 0F1 : kao B drajv, 
jer je PC-Task-ova rutina koja ,£lta* 
MSDOS diskete spora. Moie se zameniti 
I do tri puta briom CrossDOS rutinom. 
To 6ete udiniti t^o §to dete za A drajv 
uzetl CrossDOS-ov PCO:, a za B drajv 
PC1:. Slededa dva, takode string 
gadzeta, odreduju koje de parlicije Ami- 
ginog hard diska bIti upotrebljene kao 
MSDOS-ove partieije C i D. Peti gadzet 
.Create HardDiskFile* omogudava vam 
da umesto cele partieije emulatoru date 
faji, najmanje duiine 2 MB. Emulator 6e 
.shvatitr taj fajI kao partieiju hard diska 
I tako ga tretira^. Faji mozete kreirati na 
hard disku ill u R/^-u, naravno, ukoliko 
za to imate dovoijno memorije. A nakon 
zavrSetka rada sa emulatorom, faji 
moiete obrisati ili kompresovatl za dalju 
upotrebu i time uStedeti prostor na hard 
disku. 

Gornji desnl deo meni ekrana je 
rezervisan za pode§avanje boja u MDA 
(monohromatskom grafi^om prikazu) i 
izbor rada sa CGA video displejom, a tu 
su I gadieti za upotrebu serijskog i pa- 
raldnog porta. U donjem desnom delu 
ekrana nalaze se opelje za dodeljivanje 
prioriteta emulatoru dok radite sa njim, 
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tj. dokje aktivan i kadato nije. Sl0de<3om 
opcijom .Memory Kilobytes" dodeljujete 
koliCiriu memorije koju ce korisliti 
MSDOS, maksimaino 704 KB. Ne prepo- 
ruSujem da koristile vi§e od 640 KB, jer 
,cifra" od 704 KB ume da zbuni neke 
aplikacije, a razlika u kolifiini memorije je 
skoro zanemarijiva. Pomocu .Minimum 
Leave Available" odredujete koliko ce 
PC-Task minimalno ostaviti memorije 
Amiginom DOS-u. .Use Defaults" ce re- 
setovati sve opcije na poSetne vrednosti. 
.Save configuration" snima konfiguraciju 
koju ste podesili, 1, na kraju, .Quit" prou- 
zrokuje iziaz iz ovog .meni" ekrana bez 
startovanja emulatora. 

Nakon startovanja emulatora po- 
trebno je u A drajv staviti Boot-abiinu 
MSDOS disketu (MSDOS 3.30, MSDOS 
5.0 itd.) i nakon desetak sekundi na6i 
cete se u MSDOS-u, Za startovanje mi§ 
drajvera pritisnite .LeftAmiga-P". Iziaz iz 
emulatora omoguduje vam .LeftAmiga- 
RightAmiga-DEL". Intern! reset emulato- 
ra je „Ctri-Alt-DEL", kao i kod pravog PO- 
ja, posle koga je neophodno ponovo 
uditati MSDOS. 


CrossPC (V2.12) 

Ovaj emulator se nalazi u paketu 
sa novom verzijom CrossDos-a v5.05, 
nazvanom CrossDosPlus. Pre startova- 
nja CrossPC-a morate izvr§iti instalaciju 
paketa na va§u sistemsku disketu ill bard 
disk. Ovo se ne odnosi na one koji rade 
pod AmigaDOS-om 3.0, po§to je Cros- 
sDOS implementiran u novi operativni si- 
stem. Instalacija traje nekoliko minuta, a 
upotrebljen je sada ve6 klasidni .Amiga 
Application Installation Utility". Instala- 
cioni program ce prepoznatl verziju va- 
seg Kickstart-a i po potrebi inslaiirati svo- 
je datoteke. Emulator radi na svim 
Amigama, s jednim disk drajvom, od 
A500 do A4000, sa barem 1 MB RAM 
memorije. Radni parametri CrossPC-a 
poslavijaju se preko njegove ikone, gde 
se nalazi: 

WINDOWsCON; O/O/400/200/CCOS 

stc (konzola za Debug raport) 

A=PC0 (MSDOS Disk 
B=PC1 (MSDOS Disk B) 

MONi=inono (grafiiki mod u kojem 
6e raditi emulator: .mono" ili .CGA“) 

Nakon startovanja CrossPC-a, pro- 
gram 6e prepoznati na kojem mikropro- 
cesoru radi va§a Amiga, i njemu se pri- 
lagoditi, Ukoliko va§a Amiga radi na 
MC68000, §to je slu6aj kod vebine, bez 
obzira na stvarnu kolifiinu slobodne RAM 
memorije emulatoru 6e na raspolaganje 
biti date samo 256Kb. Takode, bide au- 
tomatski prepoznati serijski i paraleini 
port. Nakon toga potrebno je u A drajv 
staviti Boot-^ilnu disketu i sadekati de- 



setak sekundi da se MSDOS udita. Mid 
drajver startujete pomodu .RightAmiga- 
Help", a iskijudujete sa .RightAmiga- 
Shift-Help". Iziaz iz emulatora obez- 
bedujete pritiskom na .CTRL-ALT-DEL". 
Ukoliko ielite da ko- 
ristite hard disk iz 
CrossPC, startujte 
.Exper1_ConfigDisk“ 
u ,Diag“ direktoriju- 
mu. Tu ce vam biti 
ponudene dve mo- 
guenosti: prva, da 
instalirate 100% 

MSDOS Hard Disk. 

Tako formatiran hard 
disk bice .ditijiv" jedi- 
no CrossPC-u. I dru- 
gs mogudnost, da 
jednu Amiginu parti- 
eiju formirate na 
hard disku, koju 6e 
modi koristiti kako 
MSDOS. tako i Ami- 
gaDOS. 

Da bi se stekla 
dto realnija slika o 
PC-Task-u i CrossPC-u, treba uporediti 
njihove karakteristike. 

Grafika 

Oba emulatora podrzavaju MDA 
grafidki prikaz u dve boje, i CGA u detiri 
boje, u rezolueijama 320x200 i 640x200. 
Podto emuliraju iste grafidke modove, te- 
dko je red! ko je u prednosti. 

Zvuk 

PC-Task ne podrzava zvuk, dok 
CrossPC tepo emulira .biper". U kori- 
snidkim aplikaeijama veoma lepo se cuje 
.beep", a u igrama krozneko .cvrdanje" 
mozete naslutiti o demu se radi. 

Serijski i paraleini port 

Oba emulatora podrzavaju serijski 
i paraleini port. Ukoliko hodete da dtam- 
pate neki faji, polaijite ga na LPT1 . A ako 
zelite nedto da podaljete na serijski port, 
upotrebite COM1. 

Mig 

PC-Task-ov drajver za mil je oda- 
jno uraden. Mnoge aplikacije ga ne pre- 
poznaju, a i one koje to dine rade loie. 
CrossPC-ev mid drajver mnogo bolje ra- 
di. Do sada nisam nadao ni jedan pro- 
gram koji koristi mida, a da nije korektno 
radio. Podto Amigin mid ima jedno dug- 
me manje od PC-jevog, pod emulatorom 
mida koristile isto kao u AmigaDOS-u. 
Na desno mid dugme - dobijate pada- 
judi meni, dok levim selektujete izbor. 


Hard I flop! disk 

Oba emulatora podrzavaju upob^e- 
bu hard diska. Po mom midijenju, PC- 
Task-ov ,trik" sa fajlom kao partieijom 


mnogo je elegantnije redenje. §to se tide 
brzine rada sa flop! di^etama, ako u 
PC-Task-u koristite CrossDos-ovu rutinu, 
imadete nekoliko puta vedu brzinu u ra- 
du sa flopi disketama nego dto je ima 
CrossPC, iako i on koristi CrossDos-ove 
rutine. 

Brzina 

Podto ovi emulator! rade u multita- 
skingu, tedko je realno oceniti nihovu 
brzinu. A evo zadto to kaSem. Startovao 
sam SI pod CrossPC-om. Sad taj pro- 
gram testira brzinu i svake dve do tri 
sekunde izbaci oditane rezultate. Dok 
sam midem'.darao" po Screen-u, imao 
sam rezultat NEC-V20 procesor, na 6 
MHz. Kad bih prestao da se igram 
midem, rezultat bi bio NEC-V20 na 
40MHZIII 111, dok sam testirao indeks 
brzine pod istim emulatorom u CGA gra- 
fidkom modu, dobio sam indeks od 0.0. 
Ne, nije procesor staol Dobijeni rezultat 
manji je od 0.1 . U MDA modu, indeks je 
bio 0.1 . Da napomenem, klasidni PC-)^ 
sa 8088 mikroprocesorom na 4.77 MHz 
ima indeks od oko 1 .0. Podto verzija Nor- 
ton-ovog SI testa, koju sam ja koristio, 
nije htela da radi u PC-Task-u, a pod 
CrossPC-em je davala apsurdne rezulta- 
te, napustio sam ga. 

Upotrebiosam Landmark test v2.0, 
koji je pokazao dosta realnije rezultate. 
Po Landmark-u, PC-Task ja u proseku 
bio 10% biii od CrossPC, u svim grafid- 
kim modovima. Made sa ovaj odnos do- 
vodi u pitanje, jer je neke stvari PC-task 
radio tri puta brie. Recimo, uditavanje 
Landmark testa. 



Igre takode rade: Prince of Persia 
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Ako koristite CGA grafi6ki mod, 
ima^ete, po Landmark-u, u proseku 50% 
sporiji amulator nego u MDA modu. Ma- 
de, u praksi Oete primetiti da je taj posto- 
tak barem dupio ve6i. Stoga, CGA mod 
koristite eiko vam je stvarno neophodan. 
Ovde je vaino napomenuti da sve ove 
navedene brojke va2e za A500 sa 
MC68000 bez FAST memorije i da brzina 
oba emulators zavisi i od konfiguracije 
va§e Amige. Sto je Amiga ,ja£a*, to je 
emulacija bria. 


Realnost emulacije 

Sto se realnosti emulacije tide, tu je 
CrossPC u povoijnijem polozaju nego 
PC-Task. Da bih to potkrepio £inje- 
nicama, naveibu neke programs koji ni- 
su hteli da rade na PC-tasku: GWBasic, 
SpeedDisk, SI. Takode, lo§e uradeni 
drajveri za miSa i nepodr2avanje zvuka 
jo§ vi§e smanjuju ocenu realnosti emula- 
cije PC-Task-a. Sto se softvera ti6e, od 
znaSajnijih programa pod MSDOS-om 
5.0, na oba emulatora bez problema su 
radili TurboPascal 5.5, Nortonov editor 
NED, QBasic, FF rtd. Uspeo sam £ak da 
pokrenem i neke igre; Prince of Persia, 
Block Out, Tetris i Arkanoid. 


Zakijudak 

TeSko je red koji je emulator boiji. 
Ako za glavne parametre ocene kvaliteta 
nekog emulatora uzmete brzinu i real- 
nost emulacije, rezultat bi bio nerelen. 
Ako je PC-Task za 10% brzi u odnosu na 
CrossPC, CrossPC je 20% realniji emu- 
lator (moja proizvoijna ocena, zasnova- 
na na iskustvu da od deset programa 
koji rade na Cross-PC-u, dva ne rade na 
PC-Task-u). Sta to u praksi znaii? Ukoli- 
ko ielite da se .igrate* Turbo Pascal-om, 
onda 6ete sigumo odabrati PC-Task, jer 
je brii. All, ukoliko naidete na neki pro- 
gram koji nebe da radi na PC-Task-u, 
im£rte 20% vede £anse da de na Cross- 
PC-u raditi. Zato preporudujem da naba- 
vite oba emulatora, jer omogudavate se- 
bi kreiranje potpunije slike. Katastrofalna 
sporost ovih emulatora dini ih neu- 
potrebijivim za bilo kakvu ozbiijniju pri- 
menu. No, to nije ni bio cilj ovih progra- 
ma, jer niko nede koristiti Amigu da bi 
pod emulatorom vodio knjigovodstvo u 
svojpj firmi. Ovi program! pravijeni su sa 
namerom da budu edukativni, da kori- 
snidma Amige barem malo pribliie PC 
svet. 

Branko dirovid 




Amiga u 
poslovnom 
svetu 


U ovom broju govoridemo o firmi u osnivanfu, o grupi 
mladih entuzijasta, ljudi zaljubijenih u Amigu, kompjuter 
koji ne bi dali ni za §ta na svetu... 


U ovom broju govoridemo o firmi u 
osnivanju, o grupi mladih entuzija- 
sta, ljudi zaljubijenih u Amigu, 
kompjuter koji ne bi dali ni za §ta na 
svetu... Njihovo bavijenje Amigom nije 
vremenski dugo, ali su za to, srazmerno 
kratko, vreme naudli dtodta o mnogim 
stvarima. Podeli su, kao i svi mi, kao 
zaludenici u igre (kojih se nikad nisu u 
potpunosti odrekli), da bi posle mnogo 
sati mukotrpnog i na moments dosad- 
nog rada, danas bili pred znadajnim 
prodirenjem svojih kapaciteta I ambidja. 
Oni se zovu ARTUNE i pokudade da 
neka svoja zapaianja I iskustva prenesu 
ostalim ditaodma Amiga Style-a. Na 
nada pitanja odgovara prvi dovek ARTLI- 
NE-a, g. Igor Jovanovid. 

(Amiga Style); Kada ste podeli 
da se bavite kompjuterima i da li je Ami- 
ga Vad pnri kompjuter? 

I.J. (Igor Jovano\,id): Nada mala, ali 
odabrana grupa se sastoji iz .tri muske- 
tara*. Prijateiji smo jod od najranijeg deti- 
njstva, a jedna od stvari koja nas vezuje 
upravo su kompjuter!. Sva trojica prvo 
smo imali Spectrum. Njemu smo zahval- 
ni jer nam je dao najbolje mogude osno- 
ve iz BASIC-a i madinca na koje je bilo 
lako nadograditi nova znanja. Posle 
Spectruma imali smo Commodore 64, 
na kome smo manje programirali, a vide 
se igrali. Pre tri godine smo osetili da nas 
C-64 .gudi* i odiudili da kupimo ono za 
dim smo iudeli - AiYiige 500. Zbog istih 
razloga, a pre svega zbog potreba po- 
sla, nameravamo da se .naoruiamo" 
jednom ill dve Amiga 1200HD koja je 
odmah po iziasku privukla nadu p^nju. 

AS: Dakfe, trenutno jod uvek radite 
sa tri A500. 6ime se u stvari vada firma 
u osnivanju bavi? 

I.J.: Nove Amige bi trebalo da sti- 
gnu za 30-45 dana, a za to vreme demo 
se jod malo .muditi” sa starima. Kaiem 
.muditi', jer je A500 vrio skromna i nepo- 
desna za bavijenje bilo dime na nekt 
ozbiijniji nadin, a pogotovo za grafiku, 
animaciju i delimii^o zvuk. U 1 MB ne 
mode sve da stane. Mi se upravo bavimo 
tim oblastima. Osetili smo da poplava 
novih firmi zahteva destoku borbu za 
.trzidte dto, opet, zahteva aktivnu propa- 
gandu. Povezali smo nada znanja, 


opremljenost i ielje i oprobali se. Rezul- 
tati nisu izostali, ali nisu ni dodli preko 
nodi. <!^ni mi se da smo im^i I malo 
srede, jer smo pogodili pravi momenat. 

AS: Moiete li konkretnije redi kak- 
ve se usiuge od vas trade? 

I.J.: Firme koje su nam se do sada 
obradale, imale su raznolike prohteve. 
Ali, sve se svodilo na to da im je potre- 
ban neki snimljeni video-materijal kojeg 
bi mogli da .wte* na dtandu na sajmu ili 
u svojim prodavnicama. Zanimijivo je da 
na podetku niko nije znao mnogo o 
stvaranju dobrog zvuka na Amigi. Medu- 
tim, .legli* smo na posao I sada padnju 
obradamo neirodito na taj dec posla. 
Pravijenje \ndeo-materijala je naporna i 
desto dosadna rabota. Kao prvo, potreb- 
ni su dobra ideja i koncept. Potom se 
ideja realizuje deo po deo, uklapa u ce- 
linu i prebacuje na traku. Posebna te- 
§koda je ukomponovanje zvuka. Osim 
tehnidke strane, akcenat mora biti i na 
odabiru pravih melodija ili efekata u pre- 
vom trenutku. Stoga jedan od nas trojice 
striktno .pokriva* taj deo posla. 

AS: Koje softverske alatke koristite 
u svom poslu? 

I.J.: Mnogel Sve zavisi od prirode 
poverenog zadatka. Za grafiku sluie, ko 
bi drug! nego DPaint IV i Real 3D. Uz njih 
ide sva sila raznih Utility programa kojih 
imamo na stotine i bez kojih se ne moze. 
Za oblast zvuka najpc^ularniji nam je 
Audio Sculpture, ali mogu da posluie i 
bilo koji drugi trekeri, kao i pomodni pro- 
gram! za modifikaciju semplova, tipa Au- 
dio Master IV i drugi. Najvedu pomod su 
nam pruiili FMouse, Fast, Xoper, HAM- 
Lab, Popup, File Master, BootX,.. Njih 
mogu da se setim u ovom trenutku. 

AS: Bilo bi interesantno redi naSim 
ditaocima kako je najbolje zapodeti bav- 
ijenje poslovnom gr^kom... 

I.J.: Pa, treba puno strpljenja i 
upornosti. S obzirom na prirodu naieg 
triidta i nedostatak strudne literature, 
neophodno je eksperimentisati. No, 
mnogo brie <!» sve idi ako se nade neko 
ko de vas podudavati. Savetujemo I da 
nidta ne podinjete sami. Udvoje ili utroje 
mnogo je l£^e i zanimijivije. V&e od pe- 
toro ljudi ne vaija, postaje .tesno*. Od 
velike pomodi mogu biti i tekstovi iz do- 
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mafih dasopisa, pr© svega Amiga Style- 
a, jer je on u potpunosti posveden Amigi. 
Sve u svemu • rad, rad i rad, uz malo 
talenta. 

AS: Vidirno da Vam stvaranje re- 
klamnog materijala id© od ruke. Medu- 
tim, kako id© sam biznis? Da li i tu vr©- 
baju neka Iskudenja? 

I.J.: I te kakol Mi nismo bill .progra- 
mirani* za taj sagment poslovanja. all 
nas ]© muka primorala da se naudimo. 
Naverovatno je koliko avanturizma tu 
ima. No, nskako smo se snadli, tako da 
radimo rentabilno. 

AS: Osnivate firmu. Zvanidno? 


I.J.; Da. Proces ]© u toku, a odiudlii 
smo s© iz vide razloga. Najvainije j© dto 
su ved© mogudnosti, kao i obim poten- 
cijalnih klijenata. Nameravamo da isku- 
stva od .kompjuteriseuija" primenimo i 
kasnije u 2ivotu. Skoro kao miadi japiji... 

AS: Da li se jo§ uvek igrate? 

I.J,: Naravno! Igramo se mnogo I 
lepo, isto kao i nekad. Uostaiom, to uop- 
dte na smeta pri poslu i sluiJ nam kao 
relaksacija posi© napornog dana. Igrati 
se nij© sramota. Sramota j© n© koristiti 
kompjuter nikada za nedto drugo. Kom- 
pjuteri su divna stvar. Qarantujem da j© 
danas kompjuter jedno od najvaznijib 


sodolodklh pojava, jer zbiiiava ljude. Da 
njega nij© bilo, ja bih bio dovek bez 
prijatelja. Danas ih imam puno i to zaista 
dobrih. 

AS: Za kraj - dta se sprema sada 
kod Vas? 

I.J.: U toku je jedan veliki projekat 
za poaiatu firmu. Na iaiost, nisam 
u mogudnosti da idle saopdtim ditaladkoj 
publid. Kada proj^at bude pudten u 
^nkciju, uveren sam da de svi znati ko 
ga je napravio. Nada .umetnidka* imena 
su Iggy, Bananaman i Tosha. 

Du&an Kostid 



Kako zaraditi uz pomoc 
kompjutera 


Savremeni trendovi u naSem druStvu i aktuelna situacija u njemu name6u_potrebu za 
menjanjem do sada opSteprIhvadenlh navika i pravlla ponaianja. To vazi za sve 
generacije I slojeve stanovniitva, tako da novotarlje ne mimoilaze nikoga. 


U novom sistemu vrednosti koji je 
kod nas tek u fezi zadetka, svi pokuda- 
vaju da se snadu najbolje dto umeju i 
time steknu neku materijainu vrednost. 

Ogroman broj viasnika Amiga ku- 
pio je svoje omiljene madine pre samo 
par godina, kada j© materijalna situacija 
svih nas bila n©upor©divo boija i kada 
nabavka kompjutera (ugtavnom) nij© bila 
vezivana za sticanje novca. Sada kada 
nam je svaka para potrebna, mnogi 
.amigisti" podinju da na svoj kwnpjuter 
gledaju sa potpuno novog aspekta. 
Dosadadnje madine koje su sluale isk- 
ljudivo za zabavu i razonodu, naprasno i 
preko nodi pretvaraju se u sredstva za 
sticanje profita. Medutim, pri tom sa jav- 
Ijaju mnogi problemi koji kao da iskrsa- 
vaju niotkuda. Kao prvo, postavija se 
problem oblasti za primenu Amige. Izbor 
je zaista ogroman: poslovna grafika i ani- 
macija, zvuk, obrada teksta, komunika- 
dje, uslu^e delatnosti, baze podataka 
ltd., ltd. Zatim, svaku od navedenih obla- 
sti za primenu kompjutera mora da siedi 
adekvatna konfiguracija. No, tu ved podl- 
nju da se mnoi© problemi, jer vide od 
60% .amigista’ ima Amigu 500, sa ill bez 
1 MB. Strogo uzevdi, objektivno, takva 
konfiguracija ne smatra se ni izbtiza pro- 
fesionalnom, te s© ne moie koristiti u 
komercijalne svrhe. Medutim, kako je 
nad narod poznat po tome dto se odu pi- 
re svim svetskim zakonima i pravilima, 1 
MB se dak smatra potrebnim, ali ipak 
luksuz. Tuino, ali Istinito. Ovaj tekst nede 
se baviti pioblematikom dija primena 
trail kakvu konfiguraciju jer je to tema za 


sebe i to vrio, vrio opdirna, ali i diskuta- 
bilna. Predimo, zato, na slededi prob- 
lem. Taj je problem mozda dak i najbitniji 
- obudenost. Svima Je jasno da nij© 
dovoijno samo deklarativno se odiuditi 
za bavljenje nekim poslom, ved se za 
njega mora obuditi. I zaista, kako sa 
ubijanja karakondiula bezboino predi 
na, recimo, pravijenje reklamazafirme ill 
nedto drugo? To j© neizvodijivo, bar za 
neko krade vreme. Za onoga kome je 
X-Copy vrhunac ozbiijnog rada sa Mii- 
gom, kurs ja tezak, a desto i nepremo- 
stiv. Tada od namera ostaju samo lepe 
ielje. Ukoliko nako smatra da je ova tri 
podetna problema radio na zadovo- 
Ijavajudi nadin, tj. ako j© odiudio dta de 
da radi, ako za taj poseo ima odgovara- 
judu konfiguraciju i ako to ZNA da radi, 
on ima neophodne PREDuslove za po- 
detak biznisa. 

Biznis, odnosno uspeh u njemu 
slidan j© uspehu u umetnosti ill sportu. 
Ta siidnost ogleda se u dinjenici da je za 
uspeh neophodno 20% talenta i 60% na- 
pomog rada. Kao dto se bez onih 20% 
talenta ne moie mnogo postidi, tako je i 
uspeh bez rada totaino imaginaran. Jed- 
nostavno, toj problematic! se mora pridi 
o^iijno, a ne iz zezanja, ill zato dto j© to 
sada moderno. Prodia su vremena kada 
se zaradivalo uz pomod Commodore-a 
64, pravedi dpice za kojekakve video klu- 
bove. U biznis se mora udi bistre glave, 
jasne namere i sa procenom sopstvenih 
mogudnosti, vrednosti i kvaliteta, kao i 
osnovnih znanja iz odredenih oblasti. Ta- 


man posla da svako studira pravo ill eko- 
nomijui No, neke stvari bi ipak trebalo da 
budu jasne. Pod jedan: mora se opipati 
puls triidta. Ne treba ni govorlti da su 
domada preduzeda u ekstremno tedkom 
polozaju zbog sankclja protiv nade zem- 
Ije I da im je primarni cilj da bukvaino 
odrie golu egzistenciju. 

Na sredu, sve vide se eiiminide 
problem koji je bio nepremostiv do pre 
izvesnog vremena. Radi se o neshvata- 
nju nuine potrebe za modernizacijom, 
aktivnom propagandom i prihvatanjem 
principa triidn© ekonomije. Mlade i 
strudn© snage sve vide dolaze do izra- 
iaja pr© svega u privatnom, a nedto ma- 
nj© i u drudtvenom sektoru. Na i£Uost, ni 
tu situacija nije do Ivaja definisana. Bo- 
red! se sa antagonizmom ielje/mogu- 
dnosti, nadleini ljudi u firmama pribega- 
vaju kompromisnim redenjima u vidu 
pravijenja skromnijih projekata koji bi 
ipak mogli da po^uze svrsi. Koiiko je 
takvo rezonovanje uzelo maha vidi se iz 
svakodnevnog iivota. Pogledajte s£uno 
telope i animacije na Tredem kanalu, NS 
plusu i mnoge reklame na tel6\4ziji. Slid- 
no je i kod ostalih oblasti primene kom- 
pjutera, jedino one moida nisu toliko 
uodijiv© kao on© prethodne. U carstvu 
slepih, doravi su kraljevi - dansa za 
uspeh je prisutna, a kako stvari stoje, 
bide jod zadugo. Tu negde nalazi se i 
prilika za mnoge. Iskoristiti priliku zavisi 
- iskijudivo od sposobnosti ljudi koji ula- 
ze u posao. 

Duian Kostid 
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Z asto uopste kupiti modem? Kao prvo, 
modem je neminovno hardverski do- 
datak buducnosli. Uzmimo malo za 
primer inoslranstvo. Treba vam vozna karla 
od Pariza do Nice, a mrzi vas da ustajete iz 
fotelje. UkIjuSile kompjuler, modem, nazo- 
vete odredeni broj i rezervisete kartu. Ako 
treba, kartu 6e vam doneti i kuci (uz 
odredene trolkove, naravno). Ill, mrzi vas 
da olvorite roletnu i da pogledate kakvo je 
vreme napolju. Za par minuta mozete saz- 
nati i kakvo je vreme bilo jude, kakvo je 
danas, pa Cak i na Havajima. To su samo 
bizami primer! za korildenje modema. 
Kori^enje raznih mreza, baza podataka i 
si. su jo§ interesantnije stvari. Pa £ak i 
skidanje programs sa stranih BBS-ova. 
AIL. 

Joj, sto je brz! 

Kao prvo, sada su u modi £etiri tipa 
modema (ko se brzlne tice). Modem! na 
2400, 9600, 14400 i (u poslednje vreme) 
16800 BPS-a (Baud Per Second). Modern! 
se prave i na 4800 1 12000 BPS-a, all to je 
Izvan nekih ,svetskih‘ standards. Kod nas 
je takvo stanje stvari da ljudi misle da je 
dovoijno da kupe modem na 2400 BPS-a i 
sve mogu da rade. Pogotovo da skidaju 
igre I si. Ako zeiite da komunicirate sa dru- 
gim ljudima koji Imaju modem (mislim isk- 
Iju&vo na konverzaclju i si.), 2400 je sasvim 
dovoijno. To je moguce ostvariti preko raz- 
nih mreza ill BBS-ova (Bulletin Board 
System). Kod nas je zastupljena JUPAK 
mreza, koja je povezana (direMno) I sa ino- 
stranstvom. Sto se BBS-ova tide, ta oblast 
je srednje-zalosna. Postoji par BBS-ova ko- 
ji imaju .zaledinu', all samo nekollcina 
BBS-ova u Jugoslaviji ima vile od jednog 
.noda‘ (linlje). SEZAM npr. ima 15 linija, i 
to preko j^nog telefonskog broja. To je 
skoro jedini sistem na kojem mozete voditi 
Chat (razgovor) sa drugim korisnicima. Sto 
se tide 9600, 14400 i 16800 BPS modema, 
sa njima ved mozete prenositi vece kolidine 
podataka. Npr. sa modemom na 2400 BPS- 
a, prenos fajia od 500 KB bi trajao otprilike 
38-45 minuta, a na 1 4400 to traje svega 6-8 
minuta. Naravno, 14400 modem! su (mno- 
go) skupiji od 2400 i 9600, all mnogo vise 
i nude. Sta jol nude osim brzine? 

Verovatno ste dull ^ pojmove tipa 
V32, V32bis, V42bis, ltd. Sta je to u stvari? 

HST: High Speed Technology. Proto- 
kol brzine (da ga tako nazovemo) .koji ko- 
ristl Iskljudivo US Robotics lirma. Sada je 
vedzastareo. Protokol ide u dva pravca, all 
odnos brzina je 14400/450 Ito znadi da u 
jednom pravcu lalje na 14400, a prima na 
450 BPS-a. To se delava u isto vreme. Ob- 
jasnidemo ovo u delu kod V32bis modema. 

V32bis: Protokol brzine za 14400 
modeme. Medutim, za razliku od HST-a, 
V32bi8 radi sa 14400/14400 u oba pravca. 
Npr. nazovete drugara koji takode ima 
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V32bis modem, laljete mu neki laji i u isto 
vreme mozete pridati (Chat-ovati) sa njim. 
To mozda deluje lokantno, all nijedan BBS 
program to ne koristi, Medutim, postoje 
Shareware program! pomodu kojih to 
mozete izvesti (Two Way Chat&Send npr), 
Kod HST-a je to neizvodijivo polto radi sa 
14400/450 BPS-a, Ito je suvile sporo. 

V32; Isto kao I za V32bls, samo na 

9600. 

Dual Standard: Ovaj protokol takode 
koristi samo US Robotics. Kompat'bilan je 
i sa HST I sa V32bis standardirna. 

V42; Korekcija grelaka. Sto je linija 
losija, V42 je zaposleniji. To znadi da nedete 
imati brljotna po ekranu, all ce to usporiti 
ispis. 

V42bis: Korekcija grelaka i kbmpre- 
sija podataka. Omogudava povedanje brzi- 
ne prenosa do 4 puta. Naravno, zavisi kak- 
va je slruktura fajia. Ako prenosite tekst, 
struktura je mnogo .reda‘ i V42bis de ga 
kompresovatl I povedati efikasnost. Ako je 
fajl arhiviran, V42bis je dovoijno inteligen- 
tan (za razliku od MNP5) da konstatuje koji 
blok podataka je ved kompresovan i nede 
ga daije .gnjaviti'. 

MNP5; Kompresija podataka. Lolija 
solucija od V42bis, jer ne prepoznaje ved 
kompresovane podatke i desto usporava 
prenos. Ako mozete (Ij. ako imate V42bis), 
Izbegnite MNP5. 

MNP2-4 I MNP10: Korekcija grelke. 
Nema mnogo da se prida o njima. V42 I 
V42bis su boiji. 

Ako (recimo) imate V32bis modem i 
zeiite da se spojite sa HST modemom, 
maksimalna brzina na kojoj dete se spojiti 
de bit! 2400 BPS,. 

Postoje I .retki" standard! kao Ito su 
CompuCom, Telebit, Hayes V Series itd. 

Kako poceti 

Pa, kupili ste modem, i Ita daije? 

Uz modem se obidno ne isporuduje 
serijski kabel (RS232). Mozete ga kupitl po- 
sebno, ill napravif sami, Ako imate modem 
koji podrzava CTS/RTS Handshake, mora- 
te napraviti (kupiti) kabel koji to podrzava. 
Najsigurnije je spojiti sve pinove, Ito znadi 
da je potreban barem 9-zilnl kabel (sema 
je vrio jednostavna, direktno se povezuju 
pinovt 2-8, 20 i 22, ,pin to pin"). Samo 
povezivanje modema sa kompjuterom je 
jednostavno (na Serial Port kod Amige I 
.jedini* port kod modema). Problem nasta- 
je kod povezivanja modema sa telelon- 
skom linijom. Naime, kod vedine modema 
dete naidi na ameridki prikijudak za telefon. 
To je detvorozlini ulaz, koji se kod nas ko- 
risti vrIo retko, Medutim, uz male zahvate, 
mozete promeniti utidnicu u zidu. U kraj- 
njem sludaju, modem mozete spojiti .para- 
lelno". Modem inade spojite tako da se 
nalazi izmedu kompjutera i telefona. Odgo- 
varajudi detvoroziini kabel moie se nabaviti 


I kod nas, u malo bolje opremljenim pro- 
davnicama elektronske opreme. 

Konadno smo povezali sve. Drhtavim 
rukama ukijudujemo modem, all nelto fall. 
Naravno, komunikacioni program, Za Ami- 
gu postoji vise komunikacionih programa, 
all najpoznatiji su JrComm, VLT I NComm. 
Ako posedujete modem na 2400 BPS, on- 
da je u principu svejedno koji dete program 
koristiti. Svaki od njlh Ima svoje vriine I ma- 
ne, Medutim, ako imate 14400 modem, 
stvar se malo menja. Malo kasnije demo 
pisati i 0 korildenju ovih programa sa 
14400 modemima. 

Po startovanju komunikacionog pro- 
grama vrii se inicijalizacija modema. Na- 
ravno, Ito je modem kompleksniji, vile pa- 
rametara mozete namestiti pri inicijalizaciji. 
Potom je potrebno namestiti sve oslalo: 
Baud Rate, Handshake, PhoneBook, Initia- 
lization Strings itd. Baud Rate je brzina pre- 
nosa izmedu kompjutera i modema. Na to 
posebno obratite paznju. Ako imate 9600 
modem sa MNP5, namestile Baud Rate na 
1 9200 jer MNP5 omogudava efektivnu brzi- 
nu prenosa do 1 9200 BPS. Ako imate 2400 
bez idega, namestite na 2400. Handshake 
bi bilo najpozeijnije staviti na CTS/RTS, jer 
je mnogo sigumije od Xon/Xoff. CTS/RTS 
je kontrglisan hardverski, a Xon/Xotf soft- 
verski, Sto se tide PhoneBook-a, VLT je 
hendikepiran po tom pitanju, jer nema 
ugraden PhoneBook ved ga mozete insta- 
lirati npr. putem ARexx-a. Init String je niz 
komandl (ill samo jedna, ATZ npr.) koje de 
se izvrliti po startovanju komunikacionog 
programa, Postoje jol parametri kao 
.vrste* terminals (Amiga, VT-100, VT-102 
itd.) koje dete koristiti. 

Vrhunac je .kadenje" na neki BBS. 
Sam nadin korildenja B^-a je u principu 
uvek isti, samo Ito je razlika u programima 
(najboiji BBS program za Amigu je AmiEx- 
press). 0 tome demo pisati nekom drugom 
prilikom. Vremenom dete shvatiti sve fun- 
kcije i komande na BBS-u. 

A 1 4400? 

Svi noviji modeli modema na 14400 
BPS (US Robotics, Supra, ZyXel itd.) imaju 
sve protokole (osim HST i Dual Standard 
koji Imaju samo US Robotics) kao Ito su 
YJZbis, V42, V42bis, MNP5 i si. Sve to 
pruza mnoge pogodnosti pri prenosu po- 
dataka. Nema vise .brijotina* na ekranu, 
brzl ispis teksta itd. Medutim, kako name- 
stiti komunikacioni program pri radu sa 
14400? 

Kao prvo. Baud Rate stavite na 
38400, Zalto? Zato Ito bi u principu trebalo 
staviti na 28800, ali polto ta brzina u komu- 
nikacionim programima ne postoji, stav- 
Ijamo prvu slededu. Bitno je i da 11 posedu- 
jete OS 1.3 III 2.0. Ako korlBtlte OS 1.3, 
morate imati posebnu verziju serial. device- 
a koja podriava 38400. Sto se OS 2.04 tide. 



DEMO PaRty 


ill kako se to radi na trulom Zapadu.. 


....Picture yoursell on the Party 1992. 
Crystal-Silents-Anarchy 27-29/12 in Aars, 
Denmark. Bigger, better and more juicy 
than anything you'll ever expirlence. Virtual- 
ly everyone Irom the cracking and demo- 
scene will be there! Meet all your friends 
and people behind the products we all 
know and admire. Don’t miss out your op- 
portunity to say • I was there! This is history 
on the making...* 

Ova] tekst mogli ste na6i mnogo puta 
u introima ispred raznih igara. On je najav- 
Ijivao dogada] koji svi koji imaju veze sa 
demo-scenom nestrpijivo 6ekaju. Prosle 
godine .zurka* je odrzana u Arsu u Dan- 
sko], od 27. do 29. decembra. Organizova- 
le su Je tri poznate grupe; Crystal, Silents I 
Anarchy. . . . 

Na ovom skupu, koji se odrzava jed- 
nom godlSnje, prikazuju se najnovija 
osNarenja demo-scene i nagraduju najbolji 
radovi. Ako mislite da je to glupo, pomislite 
samo na nagradu od 25.000 dolara za 
najbolji demo! Mala para, nema_ §lal Tirne 
biste mogli opasno da .nabudzite* svoju 
Amigu. Tu se uvek nade i poneki tip iz neke 
softverske kude, koji je zaduzen za lov na 
mlade lalente. Kao i u Holivudu, mnogi od 
kodera, muziCara i crtada zavrSe u neko] 
poznaloj softverskoj kudi. Tako je Dan iz 
Anarchy zavriio kao koder za .Chuck Rock 


serial. device koji se Isporuduje na Wor- 
kbench disketi je sasvim dovoljan. Morale 
namestitl i Serial Preferences (iz Work- 
bench-a, naravno) na Baud Rate od 19200 
i Buffer od 16 KB (za OS 1.3), odnosno 
31250 I 64 KB za OS 2,0. CTS/RTS mora 
biU ukijuden da biste postigli najbolje rezul- 
tate. Ako ba§ zelite postidi .svemirske brzi- 
ne, najbolje je raditi u 2 boje. 

Na sve ovo freba dodati BaudBan- 
dit.device. Sta je to? Hm, moze se red! da 
je to brza verzija serial.device-a, all se ne 
koristi kao poseban Device, ved se uz po- 
mod programs Quici^ix samo .linkuje 
(slepi) za serial.device, Koliko god to sme- 
ino zvudalo, stvarno povedava brzinu pre- 
nosa, Inade maksimalna brzina prenosa 
postgnuta na ovaj nadina sa Suprom 
14400 je 3632 CPS (Character Per Se- 
cond). Naravno, uz US Robotics bi ta brzi- 
na bila veda (najveda brzina koju sam imao 
prilike da vidim je 5342 CPS, postignuta sa 
dva US Robotics-a 16800 i dve Amige sa 
procesorom 68030). 

Ovom prilikom pozivamo ditaoce da 
nam pomognu Saljudi pitanja na ovu ternu, 
Recite nam sta vas sve Interesuje I Sta biste 
sve ielell da dltate u vezi sa modemskim 
komunlkacijama, , , 

Vanja Hrustid 


2", AudioMonster iz Melon Dezign kao tvo- 
racfenomenalne muzike za Delphine-ov hit 
.Flashback* (setite se samo muzike za vre- 
me glavnog menija!), 

Na .The Party 1992“ bilo je negde 
oko 3000 ljudi. Organizacija, u poredenju 
sa prodlom zurkom, bila je mnogo bolja, U 
sail je montiran veliki ekran na kojem su se 
vrteli takmidarski demoi, introi i slike. 
Nabavijena je i modnija HI-FI oprema, tako 
da vide nije bilo zalbi takmidara za najbolju 
pesmu, na kvalitet zvuka. 

Prvi dan je bio pun promocija | drugih 
stvardica tog tpa. To je bilo zatiSje pred 
buru, jer su tog dana momci iz demo-grupa 
vredno radili zavrdavajudi I frizirajudi svoja 
duda. , , , 

Drugog dana, sa 45 minuta zakasnje- 
nja, Jesper Kyd, Mikael Balle, Static i Ni- 
ghtlight odrzali su koncert. On je trajao sat 
vremena i na njemu se mogla duti dobra 
tehno-muzika. Atmosferaje bila nanivou, a 
laser!, dim i stroboskopi cinili su svoje, Po- 
sebna zezalica u pozadini je bio ekran na 
kome su, u toku koncerta^ pudtane mikso- 
vane vesti sa CNN-a. Moze se red! da su 
momci odiidno zapalili rulju. I jo§ jedna 
vest: uskoro iziazi njihov prvi CD! 

U takmidenju za najbolju muziku 
(kompjutersku - naravno, nije Evrovizija), 
udestvovaio je 255 pesamal U uzi izbor 
udle su 34, a za najbolju pesmu progladena 
je pesma Moby-a iz Dreampealers-a. Mana 
pesama je bila ta dto je bilo vrio malo on* 
ginalnosti. Sve je to bio uglavnom zestoki 
Techno, Italy Dance ill ucveljeni sentidi, 
Naravno, bilo je izuzetaka kao sto je i prvo- 
plasirana, sa vrio kvalitetnim semplovima 
heavy gitare, zatim pesma Dr.Micro-a iz No- 
xlous-a i pesma Ooh-a iz Delight-a. 

Pesme koje biste moral! da nabavite 
I dujete, Jer su stvarno dobre i kvalitetne: 
.Kefrens* Maestro/Kefrens, .Stop The 
Press* Jason/Crusaders, .Elimination U- 
zardking/Alcatraz, .Technological" Axel- 
/Brainstorm, .Jirni Hendrix* Hein/Vision, 
The War* AudioMonster/Melon Dezign, 
"Real Motivation* Mic Dair/Complex i 
Chroma Division* Mental Cube. 

U takmidenju za intro, ne duil od 40 
KB, pobedio je ubedijivo Melon Dezign sa 
svojim ved legendarnim zezalicama po ko- 
jima ga pamtimo. Drugo mesto zauzeo je 
intro Tizzy-a iz Shining-a, a trade intro Si- 
lents-a. Melon je izradio puno kratkih in- 
troa, tako da bi bilo pravo dudo da nije 
pobedio. Sigurno ste gledali .Triangle Po- 
wer*, zatim onaj sa zvezdama, radon za 
Ministry, Pravu poslasticu predstavljaju in- 
troi Melons, radeni za Crystal: zupdanik sa 
lancima (.Space Crusade 2"), nadolazedi 
tekst (.Molorhead*), pozadina koja se Ijulja 
(.Body Blows*) I mnogi drugl sa uvmutim 
idejama. Intro koji je na takmidenju privu- 


kao veliku painju gledalidta, a nije bio 
medu prva tri, jeste intro grupe Italian Scan- 
dal. Pogledajte ga, 

Na takmidenju za najbolju sliku pobe- 
dio je Peachy iz TRSI, sa slikorn zmije ob- 
motane oko nage devoike. Slika, pored 
sazvakane ideje, ima odiidno uradene sen- 
ke. Na drugom mestu je Fairfax iz Andro- 
mede, na tredem Essence, na detvrtom 
Anarchy a na petom Rhah Iz DreamDea- 
lers-a. , , • 

Na kraju je doSlo I dugo odekivano 
lakmidenje u demoima. Oni su prikazivani 
u sail, na ogromnom ekranu, uz super 
ozvudenje. Ukupno je udestvovaio 24 de- 
moa. 

Prvih 12 demoa uspavalo je publiku, 
jer su bill klasidni, tipa .obrni kockicu oko 
svoje ose 1000 pula uz talasajudi Scroll*. 
Kao 12, pudten Je .State Of The Art* demo 
grupe Spaceballs. On je do§ao kao pravo 
osvezenje nakon ^ih tih dosadnih fraktala 
i poligona. Demo je, u sNari, muzidki spot 
sa devojkama koje igraju! Posle ovog de- 
moa usiedila Je pauza koju su momci iz 
Spaceballs-a iskorisUli tako Sto su svoj de- 
mo kopirall preko 150 pula za publiku koja 
je tako mogla da pogleda demo na svojim 
monitorima. I posle sva 24 demoa odiuka 


(kodiranje: Lone Starr, Major Asshole; r 
zika: Travolta; grafika: TMB Designes) 

2. .3D Demo ll*/Anarchy (kodiranje; 
Hanibal; muzlka: Mad Freak) 

3. .TRSI'/TRSI (kodiranje: Spider; 
muzlka: Romeo Knight) 

4. .ALFA & OMEGA ll“/PMC ^odira- 
n]e; Cocy; muzlka: Peter; grafika; Ramjet, 
Rattle) 

5. .Shining“/Shining 

U raznim disketnim dasopisima izgla- 
sano je sledede: ^ „ 

- demo-grupa godine; Spaceballs; 
najblizi im Je bio Melon Design. 

- demo-grupa za buducnost: Absolu- 
te, Deus & Mechanics. 

- muzidar godine: Jester/Sanity (po- 
sluSajle samo muzidke diskove .Yesterday* 

I ,iW.6.C,“). , , 

- muzidar za bududnost: Travol- 
ta/Spaceballs (sluSaJte pesmu .Conndom 
Corruption* Iz .State Of The Art*!). 

-crtad godine: Facet/Anarchy. Po- 
gledajte zmaja u .Legalize It 2*. Gledajte I 
.RA.W #14*. .Hardcore". 

- crtad za bududnost: Rhah/Dream- 
dealers, TMB Designs/Spaceballs, Sau- 
ron/Stalic Bytes t Chagall/Frogs. 

- koder godine: Lonestarr/Space- 

balls. 

- koder za bududnost: Zegue/Re- 

Veljko Vukovid 
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Power PAC 


ijj..-* 



Da li vam se ikada desilo da imate ogroman, glomazan program, koji vam prosto jade 
prostor na disku? 


I ll gomilu slika sa puno boja koje 
zauzimaju popriliian broj kilobajta? 
f^liko ste puta pozeleli da mozete 
sve da ih skratite na razumniju meru? 


Ni to nije nemogu6e, uz pomo6 speci- 
jalnih programa koji se zovu kompre- 
sori. 

Od svih kompresora koji postoje 
na Amigi (a ima ih dosta), najboiji po 
svim karakteristikama ]e program koji 
ovde prikazujemo, PowerPacker, delo 
Belgijanca po imenu Nico Francois. 
PowerPacker je program izuzetnih mo- 
gu6nosti, a pored toga i izuzetno lak 
za rad. Koncipiran je tako da korisnik 
upravija preko menija u kojima se na- 
laze sve opcije za rad. Postoji i poseb- 
na verzija za Kickstart 2.0, koja se od 
obiine razlikuje samo malo po izgiedu 
i po koriSbenju moguOnosti novog si- 
stema. 0 tome 6e biti redi kasnije. 

Izgied 

Ovde se nedu upu§tati u temeljan 
opis svih opcija. Za to se zajedno sa 
programom na disketi dobiju i uput- 
stva. Menija ukupno ima pet, a to su: 


Project - osnovni meni za udi- 
tavanje, snimanje i brisanje fajlova. 
Odavde mozete i ditati ASCit tekst, 
pretvoriti PowerPacker u ikonu na 
Workbench 
ekranu iii izadi iz 
programa. 

Prefs - vrio 
obilan meni u 
kome podedava- 
te razne opcije 
vezane za rad i 
izgied kompre- 
sora. Najbitnije 
je dto ovde mo- 
zete odrediti tip 
kompresovanih 
podataka (iz- 
vrdni program ili 
podaci), odnos 
brzine i stepena 
kompresije, ba- 
fer za ubrzanje u 
memoriji itd. 
Recrunch - 
meni sa opcijama za ponovnu kom- 
presiju fajiova kompresovanih nekim 
od drugih kompresora. Podriani su 
najpopuiarniji kompresori koji se kori- 
ste, a to su: 

- PowerPacker 1 ,0-4.0 

- ANC Cruncher 
-DragPack 1,0b 

- HOC Cruncher 2.0 
“Turbo impioder4.0 

- MasterCruncher 3.0 
-Retokit 1.0 
“Titanics 1.1 
-TNM Cruncher 1.1 

- TurboSqueeze 5.1 
PowerPacker, naravno, ne moze 

da dekompresuje zadtidene iii kodova- 
no kompresovane (Encrypted) fajfove. 

HunkLab - meni za relokaciju de- 
la koda odnosno hunkova u CHIP me- 
moriju i diddenje Symboi i Debug hun- 
kova (ove opcije koriste gotovo samo 
programen). 


Script • meni za jednostavno 
pravijenje makro-naredbi. Ukoliko ima- 
te potrebu da kompresujete pedese- 
tak fajtova, ovo je prava stvar. Vi radite 
kao i normaino, samo dto PovwrPac- 
ker pamti vade poteze, a zatim ih iz- 
vrdava automatski. Na kraju dobijate 
statistiku (kolikoje bajtova ukupno udi- 
tano, i procenat kompresije i udtede). 

Verzija za Kickstart 2.0 ima j^ 
jedan meni nazvan ARexx. U njemu 
mozete instalirati ARexx skriptove na 
jedno od 10 praznih mesta i pozivati ih 
bilo iz menija bilo tastaturom. Verzija 
za 1.3 za ovo ima naredbu „ARexx 
Script..." u Project meniju. I opdti iz- 
gied programa je na visokom nivou. 
Sve je uradeno da podseda na izgied 
pravog WB-a 2.0. Svi Gadget-i su u tri 
dimenzije, Rle Requester-! su vrIo lepo 
uradeni, brzi su i praktidni. Sve u sve- 
mu, rad sa ovim programom je lak da 
lakdi ne moze biti. 

Mogudnosti 

Ne samo lep i lak, ovaj program 
je i izuzetno modan. Odiikuju ga tri 
glavne karakteristike - brzina, stepen 
kompresije i upotrebljivost. Brzina mu 
je stvarno natprosedna, pogotovo ako 
mu date dosta memorije za rad (oko 
200 KB mu je dosta). Toliko brzo radi 
da i najbrzem od ostalih kompresora, 
Turboimploderu 4.0, bezi za oko 10% 
brzine. Ali, sa manje memorqe osetno 
je sporiji. Ni tada nije toiiko spor, ali 
kada jednom probate na najvedqj brzi- 
ni, videdete §ta je pravi kompreeor. Sve 
ovo vazi za obidni Amigu 500 na svojih 
7 MHz. Na brzim Amigama (1200, 
3000, 4000) kompresija je gotovo tre- 
nutna. Jedina mana ovde je malo spo- 
rija dekompresija. Na tom podru^u 
tude ga Turboimploder. Ali, i za to ima 
leka: jednostavno. za briu dekompre- 
siju koristite .Library header" opciju 
(Prefs meni) koja de pozivati rutinu iz 
kratke powerpackerllbrary bibliote- 
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ke. Tako stvar ide mnogo brze. Stara 
narodna izreka „§to )e brzo, to je kuso“ 
ovde ne vazi. I ovako brza kompresija 
daje izuzetne rezultate. Stepen konv 
presije je najvedi na nekim IFF slikama 
Hi tekstovima, gde ide i do 80%. Uo- 
bi£ajeni stepen Je oko 45% ■ 55%, §to 
je, opet, mnogo bolje od vedine ostalih 
programa. I opet, jedina konkurencija 
ovde je Turboimploder, all i on je u 
vedini sludajeva slabiji. Ali, mozda naj- 
vainija stvar ovde je upotrebijivost 
kompresovanih podataka. Kompreso 
vani izvrini programi ostaju izvr§ni i za 
njih nema problema, ali §ta sa kompre- 
sovanim podacima (slikama, tekstovi- 
ma I si.)? Tu se kod ostalih kompresora 
javija problem slabe podrzanosti od 
programa. PowerPacker i to prevazila- 
zi. Naime, uz sam program prilozeno 
je jo§ sedam pomodnih programa i 
dve biblioteke rutina koje podrzavaju 
kompresovane podatke. Takode, i 
vedina poznatijih programa (npr. Di- 
rectory Opus) podtiava ovaj kompre- 
sovani format, tako da je ta] problem 
uspeSno reSen. Jo§ jedna lepa osobi- 
na koja ide u prilog PowerPacker-u je 
to §to je vrto pouzdan. Nikada vam se 
nede desiti da kompresija bude pog re- 
gno izvedena ili da podatke izgubite 
njegovom gregkom. Takode, vrio mi se 
retko desilo da mi sistem padne dok 
PowerPacker radi sam. Dobro se po- 
naga i u multitaskingu, ali ne treba pre- 
terivati. 

Pomo6ni programi 

Sa PowerPacker-om se, kako je 
ved redeno, dobija sedam. programa i 
dve biblioteke. Ovi programi su tu kao 
podrgka i podstrek programerima da 
prave programs kompatibilne sa 
njegovim fonnatom kompresije, dok 
biblioteke olakgavaju pravijenje takvih 
programa. Najpoznatiji od ovih progra- 
ma je svakako PPMore, ditad ASCII 
tekstova, mali i Jednostavan program 
dosta korigden po raznim Utility disko- 
vima. 6itanje njime je lako jer ima dug- 
mide sa najbitnijim opcijama, dok se 
ostale pozivaju sa tastature. Ima i fin- 
RIe Requester, tako da se njime dosta 
lako pretrazuju diskovi sa puno teksto- 
va. PPMore se dobija u dve verzije - 
1.8a, namenjena Kickstart-u 1.3, i 2.0 
n^enjena novom Wckstart-u. Pred- 
nosti 2.0 su samo u tome gto moze da 
menja font kojim radi I da se lako pri- 
lagodava rezoluciji ekrana na kojem 
radi. PPShow je program za prikaz IFF 
slika. Njegova mod je u tome gto je 


izuzetno kratak (manji od 7 KB), a 
podrzava sve mogude varljante IFF sli- 
ka. PPShow moze da prikaze sllke u 
svim mogudim rezolucijama koje Ami- 
ga ima (novi AGA dipovi, na zalost, jog 
nisu podtiani). I ovde postoji verzija 

2.0 samo za novi Kickstart koja 
podrzava I rezolucije ECS HiRes Deni- 
se dipa. PPAnIm prikazuje-DPaint-ove 
animacije, a PPType sluzi gtampanju 
ASCII tekstova. Ima 
dosta opcija koje 
omoguduju dobru i 
jednostavnu kontro- 
lu gtampanja. Vero- 
vatpo ste primetili da 
ikone sa Work- 
bench-a 1.3 ne iz- 
gledaju lepo na 2.0, 
iz prostog razioga 
gto su autori sistema 

2.0 obrnuii (!) regi- 
stre za boju. No, ako 
vam to smeta, tu je 
Remapinfo, progra- 
mde koje de zadas 
promeniti boje ikone 
tako da normaino iz- 

gledaju. Program se koristi na oba si- 
stema. s tim gto na 2.0 napravi sebl 
Ikonu na Workbench-u u koju vi samo 
„spugtate" ikone kojima treba menjati 
boje. PowerSnap je veoma zanimijiva 
stvar. Njime mozete da „isedete'‘ tekst 
bilo gde na ekranu i „zalepite“ ga u CLi 
ili u neki tekst editor koji podrzava Ami- 
gin Clipboard. Izuzetno zgodna stvar, 
kada sejednom na nju naviknete. I, na 
kraju, najvedi kuriozitet od svih ovih 
programa - PPLoadSeg. Naime, do 
sada je bllo mogude kompresovatl sa- 
mo izvrgne I data fajlove koji nisu bili 
sistemski. Medutim, uz PPLoadSeg 
sada je mogude kompresovati I si- 
stemske fajlove, kao npr. biblioteke, 
handlere, fontove i sve ostalo gto se 
uditava pomodu LoadSeg rutine iz 
dos.llbrary. U starim verzijama Power- 
Packer-a, ovo je trebalo kompresovati 
kao data fajlove, a 4.0a ima i posebnu 
opciju ..PPLoadSeg file“, posebno 
predvidenu za ovo. Sve gto vi treba da 
uradite, jeste da program pokrenete. 
On de se instalirati u memoriji i raditi 
sve sam, tako da ni DOS ni ostall pro- 
grami nede primedivati razliku. Ovo je 
idealno regenje za ogromne biblioteke 
ili velike vektorske fontove AmigaDOS- 
a 2.0. Pored ovih programa, dobijaju 
se I dve biblioteke, nazvane Power* 
Packer.llbrary i ReqTools.llbrary. 
Obe su tu kao podrgka programerima 


koji zele da iskoriste PowerPacker-ove 
mogudnosti I u svojim programima. 
Prva je vrIo kratka i sadrzi rutinu za 
dekompresiju data fajlova kompreso- 
vanih PowerPacker-om, Drugajeveda 
i ona sluzi za pravijenje Requester-a 
(molilaca) u programima. Oni izgleda- 
ju izuzetno lepo, trodimenzionaino, i 
dak nadmaguju Commodoreovu asl.ll- 
brary u tome. Sa obema bibliotekama 


dobija se obilna dokumentacija I 
mnogtvo primera, gto znatno olakgava 
njihovu upotrebu, 

I ne§to posebno • 

Postoji i programdid koji se zove 
PPatch i sluzi za jog vede priblizavanje 
PowerPacker-a sistemu. On se postavi 
kao rezidentan program koji presrede 
DOS funkcije za ditanje iLodataka iz 
datoteka, i ako ■. sfanuvi da je datoteka 
kompresovana PowerPacker-om, de- 
kompresujeje automatski. Tako, neka 
aplikacija koju ne podrzava PowerPac- 
ker-ov format zapisa, moze da uditava 
kompresovane podatke, a da ni sama 
to ne zna. 

Zaklju£ak 

PowerPacker bi zaista trebalo 
uzeti kao neprikosnoveni standard (gto 
on, delimidno, i jeste). Ne samo da je 
najbolji, ved i zamenjuje gomilu korrv 
presora koji su se do sada korlstili u 
razne svrhe. On moze delimidno i ar- 
hivere da zameni, pogotovu kod slika 
i tekstova, jer oni i kompresovani osta- 
ju dostupni za ditanje, odnosno prikaz 
(vrio zgodno za ljude sa modemom). 
Mislim da nema ozbiijnijeg .amigiste" 
koji ovaj program ne koristi, a zagto je 
to tako, ne treba ni govoriti. 

Slobodan Popovid 



AVGUST 1993 


27 



„ 

I K ® N TF A K T Di 

" — 

Ivan Jankovic iz Sapca ima Amiga 500+, uz koju je dobio 
originalne diskete Workbench v2.04, Fonts i Extras. Posto je po- 
detnik, interesuju ga sledeca pitanja: 

1. Za Sta sluzi MEmacs (disketa Extras, direktorijum Tools)? 

2. Molim da mi de^jno opiSete postupak instaliranja ARexx-a. 
Bezbroj puta sam pokuSavao i, iskreno, zbunjen sam. Kada cefe 
da opiSete sve njegove komande u Amiga Style-u? 

3. Za Sta sluzi Display (disketa Workbench, direktorijum UtHF 
ties)? Stasesa njim radi? 

4. Za Sta siuie sledede naredbe: CD, Type, Alias, Path, Join. 
Lock, MakeLink, Protect, AddBuffers, ConClip, Border? 

5. Kako da instaliram fontove sa diskete Fonts? 

6. Kako mogu da instaliram Aztec C (vS.O) naAmigi 500+ sa 
jednom disk jedinicom? U nekoj knjizi piSe da su potrebne dve. 

7. Gde mogu da kupim modem za A500+ (ekstemi i Sto 
jeftiniji)? Navedite sve BBS-ove u Jugoslaviji i njihove telefonske 
brojeve. 

8. Da li je mogude sa modemom i itampadem simulirati 
telefaks? 

9. Da li slike koje se Salju za Amiga Art treba da budu u IFF 
Hi nekom drugom formatu? 


1 . MicroEmacs |e standardni teksl editor koji vodi poreklo sa 
UNIX-a i riapisan je u C-u. Medutim, u danainje vreme mnogo je 
pametnije koristit) savremene, brze i komforne teksl edilore poput 
CED-a (CygnusEd Professional). 

2. Za instaliranje (a pogotovo za kori§6enje) ARe»(-a neo- 
phodno je dobro poznavati Amigin DOS i njegove CU komande, 
jer se gotovo svaka Instalacija softvera svodi uglavnom na kopira- 
nje fajlova u odgovaraju6e direklorijume (na zeij'enoj sislemskoj 
disketi}. A kadaje paket (programski jezik) instaliran, za njegovo 
korildenje opet je potrebno poznavati osnove DOS-a, jer se svako 
editovanje, kompajliranje, linkovanje itd. svodi na rad u DOS-u. 

Vlasnici Kickstart-a 1.2 i 1.3 paket ARexx moraju nabaviti 
posebno, a na istoj disketi trebalo bl da se nalazi i odgovarajudi 
Instaiacioni program koji ceiu operaciju vr§l automatski. Kod Kick- 
start-a 2.0 i 3.0, ARexx je integraini deo sistema i ved je instaliran 
na originalnoj sistemskoj disketi. Medutim, u praksi je £esto po- 
trebno ARexx prekopirati (instalirati) r^a neku drugu diskelu koja 
ima sistem. Najbolje je da pokuSaS po receptu iz Amiga Style-a br. 
2, sir. 25, gde smo naveli minimaini skup datoteka neophodan za 
funkcionisanje ARexx-a. Najvaznlje su, svakako, biblioteke koje 
£ine ARexx i koje se naiaze u UBS direktorijumu originalne sislem- 
ske diskete (ill bilo koje druge na kojoj ved postoji ARexx). Insta- 
lacija ARexx-a podrazumeva kopiranje ovih datoteka u isti takav 
UBS direktorijum na drugoj disketi koja nema ARexx (ARexx bi- 
blioteke se razlikuju od sistemskih po tome §lo u nazivu imaju 
,Rexx*). Najvaznije dve su: 

RexxSysLib . library 

MathlEEEDoubSas . library 

Isto tako, komande za uditavanje i pokreianje ARexx-a I ARexx 
programa treba da se naiaze u direktorijumu C, Syetem Hi Rexx 
(odnosno bilo kojem drugom, samo da bude u Palh-u), a najzna- 
dajnije su: 

RexxMast 

Rx 

Loadliib 


Posle toga treba samo startovati neku aplikaciju koja podr- 
zava ARexx (tj. ima svoj ARexx port i mogudnosl komunikacije 
preko njega). Program! u ARexx-u (kao uoslalom I kod svih drugih 
programskih jezika) piiu se kao obican tekst, koriscenjem nekog 
tekst editors (npr. CED), a mogu se pozvati na nekoliko nadina, 
npr. pomocu CLI komande Rx lme_programa.rexx. 

3. Program Display isporuduje se standardno uz sve novije 
verzije operativnog sistema i sluzi za prikazivanje IFF slika na 
ekranu. Pokrece se iz CLI-a naredbom Display <lme_slike> ill iz 
Workbench-a dvostrukim klikom na ikonu .Display*, ako je pre- 
thodno obelezena (tasterom Splft) Ikona sa slikom koju zelimo da 
prikazemo, 

4. CD sluzi za promenu aktivnog direktorijuma (Amiga Style 
3, str, 21), Type prikazuje sadriaj tekstualne (ASCII) datoteke na 
ekranu. Alias preimenuje ieljenu komandnu sekvencu (Amiga Sty- 
le br. 1, str. 22), Path odreduje spisak (redosled) direktorijuma u 
kojima treba traiiti komandu. Join nadovezuje dve ili vi§e datoteka 
u Jednu, Lock .zakljudava* hard disk za snimanje I brisanje fajlova 
(Write Protectee^. MakeUnk pravi virtueinu vezu (kopiju) datoteke 
u zeljenom direktorijumu. Protect menja atribute (bitove zastite) 
datoteka, AddBuffers poboijsava perlormanse diska dodavanjem 
bafera (Amiga Style br. 1,str. 19), ConClIp omogudava snimanje 
oznadenog bloka sa konzole (tekst u CLI prozoru) u Clipboard fajl. 
Border nije standardna CU komanda, a sluzi za uklanjanje okvira 
i lirenje CLI prozora u punu PAL rezoluciju (256 linija), Detaijniji 
opis najvaznijih CLI naredbi najavijujemo za slededi broj Amiga 
Style-a u okviru stalne rubrike .DOS za totalne podetnike*. 

5. FontovI u okviru AmigaDOS-a ne zahtevaju nikakvu insla- 
laciju. Dovoijno je samo .reel* operalivnom sistemu gde se tadno 
naiaze i on ce ih potraziti kada bude potrebno. Ovaj zadatak 
obavija CU komanda Assign, a sinlaksa je slededa: 

Assign FONTS! <puno_line_direktorijwna_diske- 
te_na_kojoj_8U_fontovi> 

Noviji operalivniji sistemi.dak omogucavaju rasprostiranje 
fontova (I svih drugih logidkih uredaja) na viSe razliditih direkloriju-' 
ma Istovremeno, pa i na vi§e disketa. U tvom sludaju, originalna 
disketa sa fontovima ved nosi naziv Fonts (logidko ime Fonts:) pa 
nikakvo dodeijivanje nije potrebno. Jednostavno, ako radii u 
DPaint-u, pozovi prozor za izbor fontova, stavi u drajv originainu 
disketu sa fontovima i u donjem delu ekrana gde pide Fonts: samo 
pritisni Enter. Amiga 6e posle toga ponovo proditati direktorijum 
fontova i to sa diskete koja se trenutno nalazi u drajvu Qer nosi 
naziv iogidkog uredaja Fonts:, dto u ovom sludaju ima veci prioritet 
od istoimenog sistemskog direktorijuma iz kojeg je DPaint ptvobit- 
no prodilao fontove). Isto ovo moze da se uradi I sa bilo kojom 
drugom disketom koja ne mora nuino da se zove Fonts (i na kojoj 
fonlovi ne moraju da se naiaze u osnovnom direktorijumu, ved 
tamo gde im je i mesto - u poddirektorijumu Fonts). U donji okvir 
(.Fonts Drawer*) treba samo da upi§e§ puno ime direktorijuma 
diskete sa koje ieliS da udita§ fontove, npr, IVAN:Fonts. Vlasnici 
osnovne konfiguraeije (sa jednom disk jedinicom) moraju biti 
spremni na odredeno .zongitranje* disketama, jer Amiga treba da 
udita i samu komandu Assign, a za to joj je potrebna sistemska 
(DPaint) disketa. Zbog toga neki korisnici prvo prebace komandu 
Assign na RAM disk i DPaint startuju sa Run DPaint, pa onda u 
pogodnom trenutku iz CLI prozora .rudno* otkucaju Assign 
Fonts: DF0:Fonts. 

U sludaju da te zanimaju samo odredeni fonlovi, mozda je 
najbolje da sve takve datoteke rudno iskopiraS na ieljenu disketu 
(DPaint, npr.).Primera radi, akozeliS dainslaliraSfontpod nazivom 
Times, treba da prekopirai informacionu datoteku Times.info, kao 
i kompletan poddirektorijum Times (u kojem se naiaze datoteke 
sa konkretnim grafidkim podacima za svaku velidinu/visinu fonta 
pojedina^o. npr. 11, 13, 15, 18124) u isti takav Fonts direktorijum 
na drugoj disketi. Kopiranje fajlova i direktorijuma obidno se vr§i 
preko RAM diska (ako nemad dve disk jedinice), a najlak^e se 
izvodt koriddenjem nekog speeijaiizovanog programa, npr. Disk 
Master ili Directory Opus. 
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6. 1 u originalnom uputetvu pile da su polrebne dve. Razlog 
je taj Sto instalacioni program podiiava samo dve konflguracije: 
Amigu sa dve disk jedinice i Amigu sa hard diskom. Teorijski, sve 
bi moglo da radi i sa jednom disk jedinicom, ali takav rad bio bi 
krajnje nekomforan i ne bi imao bal puno smisla. Cak i sa dve 
disk jedinice stvar je jedva podnolljiva. Razlog treba traziti u 6i- 
njenici da su C kompajleri po pravilu veoma glomazni (aii i mocni) 
programskt paketi, zeijni velikih raCunarskih polencijala (mnogo 
memorije, brz procesor, hard disk). Uzmimo za primer Borland-ov 
C++ 3.1 kompajler koji radi na PC-kompatibilnim racunarima i koji 
za komplelnu instalaciju zahleva 50 (i slovima; pedeset) megabaj- 
ta prostora na hard disku! U svakom slulaju, ako nameravas da 
se bavil C-om, radije nabavi neku stariju verziju Aztec C-a, npr. 
v3.6a koja ima mnogo manje prohleve, a radi sasvim zadovo- 
Ijavajude {pogotovo za poletnike) lak i na najobiinijo] A500 sa 1 
MB memorije i bez hard diska. 

7. Za modem cel morati da se raspitas kod domacih firm! 
koje prodaju hardver za Amigu ill PC (oglasa ima na sve strane). 
Prema nalim saznanjima, eksterni modem! sa ugradenim MNP 
protokolom mogli su da se nabave za svega 200 DEM, a po slilnoj 
ceni Isti takav modem uvek mozel da kupil i preko oglasa (pol^ 
van). Vlasnicima Amige sa skromnijim dzepom skredemo paznju 
na pojavu jeftinih eksternih modema 2400 BPS, jer se danas pro- 
daju za svega 100 DEM (polovni), a mogu da zadovolje vedinu 
potreba. U meduvremenu su pale cene i brzih modema, tako da 
recimo najjetliniji eksterni Fax/Modem 14400 (V.32bis, V.42bis, 
MNP5) dak i kod nas mole da se nade za oko 500 DEM. Prepo- 
rudujemo ti da nabavis modem sa MNP protokolom {jos bolje ako 
ima i V.42bis), jer oni omogudavaju primetno brzi i pouzdaniji rad 
(bez ,brljotina“) od obidnih modema na 2400 BPS, Kabel (od 
kompjutera do modema) najdesde nije uradunat u cenu i mora se 
posebno nabaviti ill napraviti, 

Spisak svih BBS-ova u Jugoslaviji nije lako napraviti, 
pogotovo ito se situacija na tom polju neprekidno menja iz dana 
u dan, Najvedi i svakako najpoznaliji je beogradski SEZAM (15 
linija, 01 1/648-422). Citaocima Amiga Style-a i uopste svim vlasni- 
cima Amige mozemo da preporudimo i novosadski RHINOCE- 
ROS (4 linije, 021/350-751, 350-941 i 350-928) koji je slededi po 
velidini, a u okviru njega nedavno je otvorena i specijalna .Amiga 
Style" konferencija. Tu je, zatim, beogradski VELCOM (2 linije, 
011/628-488 i 344-263) itd. Od BBS-ova namenjenih Iskljudivo 
vlasnicima Amige spomenucemo beogradski MOONLIGHT 
(011/154-836, radno vreme: 23-07, 9600-14400 BPS) i novosadski 
TESTAMENT (021/614-909, privremeno ne radi do uvodenja nove 
linije, 1200-14400 BPS), Ako se u meduvremenu pojave jol neki 
BBS-ovi koji bi polencijalno mogli biti inleresanlni za nale citaoce 
(pretpostavijamo da postoji barem jol 10-tak takvih), pozivamo 
SYSOP-e tih BBS-ova da nam se jave (najbolje preko nale konle- 
rencije na RHINOCEROS-u), pa da i njih uvrstimo u slalnu listu 
domadih J\miga Support" BBS-ova. Inade, lista svih aktuelnih YU 
BBS-ova moze da se .skine" (u obliku lajla) sa vecine domacih 
BBS-ova! 

8. Pomodu radunara i modema moguce je simuliratl telefaks, 
ako modem ima ugraden faks protokol, tj. ako omogucava slanje 
i primanje taks dokumenata. Takav modem poznat je pod imenom 
Fax Modem i skupiji je za oko 50-100 DEM u odnosu na obidne 
modeme. U tom sludaju polreban je poseban sottver, koji uz po- 
mod rudnog skenera (za digitalizaciju dokumenata) i Itampada 
moze da simulira rad telelaksa. Naravno, nisla od svega toga ne 
moze (po funkcionalnosti i prakticnoj upotrebi) u potpunosti da 
zameni pravi telelaks. 

9. IFF je standardni lormat za Amigu. Medutim, nije nikakav 
problem i ako slike za .Amiga Art" budu u nekom drugom lormatu, 
polto na triiltu ved postoji ditav niz razliditih programs za konver- 
ziju slika (i za Amigu i za PC). Kod 24-bitnih slika (16 miltona boja) 
desto se koristi i format JPEG, jer obezbeduje mnogo boiji stepen 
kompresije nego IFF ill TIFF (24-bltne IFF ill TIFF slike u rezoluciji 
1000x1000 umeju da budu dugadke i po 2-3 MB!). 


Darko Petrovic iz Pozarevca, poznaf i kao .anonimni“ cita- 
lac iz prethodnog broja, ponovo nam je postavio neka pitanja: 

1. Zaifo na nakim miSevima postoje tri dugmeta? 

2. Cemu sluzi ACTION REPLAY III modal (da li je kao FINAL 
CARTIDGE III za C64)? 

3. Kako da priklju6im Amigu na SCART, bez modulatora (i bez 
kupovine kabla Amiga-SCART)? 

4. Da li je EXPANSION PORT za prikijudenje miSa i 2 dzojstika 
proizvod nasih mozgova Hi se moze nabl I a Nema6koj? 

5. Kako da napravim dzojstik sa dva pucanja, poifo a nekim 
igrama postoji opcija za njega. Da 11 mi treba 9-zilni kabel i gde da 
ga nabawm? Koji pinovi se povezuju? 

1. Mada Amiga hardverski podrzava mileve koji imaju tri 
dugmeta (npr. Boing! Mouse, Golden Image GI-1 000, Vector Opto 
Mouse...), u okviru operativnog sistema koriste se samo levo I 
desno, pa trede (srednje) dugme nema bal nikakvu funkciju. U 
stvari, specijalneaplikacije (npr. X-Windows koji radi pod UNlX-om) 
mogle bi da iskoriste i ovo dugme, ali takvl sludajevi su veoma 
retki. Sa druge slcane, ako si sludajno mislio na PC-evog mila (oni 
najdelde imaju tri dugmeta), imaj u vidu da oni nlsu hardverski 
kompatibiini sa Amiginim i ni u kom sludaju ne treba pokulavati 
sa prikljudivanjem takvog mila na Amigu ili obrnuto. 

2. ACTION REPLAY MK III je vrio zanimijiv i koristan dodatak 
za Amigu i odiidna alatka zi sve hakere i programere. Uredaj je 
po koncepciji slidan FINAL CARTIDGE-u za C64 1 prikijuduje se na 
port za prolirenje sa leve strane A500 (tamo gde se prikijuduje 
hard disk), a funkcije su mu veoma raznovrsne: Freezer (^ustavlja 
izviiavanje bilo kojeg programa/igre i preuzima kontrolu nad si- 
stemom). Slow Motion sa regulacijom brzine (korisno za igre), 
komplelan monitor masinskog jezika sa ugradenim asemblerom, 
disasemblerom 1 debagerom (za razbijanje ili debagiranje progra- 
ma i igara, npr. za trazenje besmrtnosti), zatim obrada slika i 
sprajtova preko ugradenog editora, snimanje grafike sa ekrana u 
IFF formatu ili Hardcopy na EPSON kompatibllnom Itampadu, 
skidanje muzike (semplova i modula) u SoundTracker formatu. 
Boot selektor, virus detektor, kompletan rad sa disk jedinicom i 
hard diskom preko ugradenih CLI naredbi, disk monitor, program 
za kopiranje, iziaz na Itampad itd. Komande se zadaju preko 
komandne linije (siidno kao kod C-monitora), a upravijanje se vrii 
preko menija ili funkcijskih tastera. Vlasnicl novijih Amiga (npr. 
A500+) obavezno treba da nabave noviju verziju ACTION REPLAY- 
a (IV), a postoji i posebna verzija za A20OO. Najnovije vest! govore 
da postoji i softverski ACTION REPLAY IV za A1200! 

3. Za direktno prikijudivanje Amige na SCART potreban je 
specljalan kabel, ali pre toga treba da proveril da II tvoj televizor 
(iii video rekorder) preko SCART-a moze da prima RGB signal, tj. 
odvojene RGB komponente (ovu mogudnosl im^u samo skupiji 
televizori). Ako to nije sludaj, moradel da upotrebii modulator koji 
se lako prikijuduje na SCART preko kompozitnog video iziaza i 
obidnog kabla CINCH-SCART. 

Raspored RGB konektora Imal pri kraju knjige koja se dobija 
uz Amigu, a raspored pinova na SCART-u potrazi u nekom video 
prirudnlku ili kod servlsera, Kod izrade kabla najveci problem 
predstavija nabavka (ili izrada) 23-pinske SUB-D utidnice (koja 
ulazi u Amigu), ali u svakom sludaju savetujemo ti da operaciju 
povezivanja Amige na SCART prepustiS nekom iskusnijem servi- 
seru ili osobi koja se bavi elektronikom. Semu vezivanja ovog 
kabela, kao i jo§ neke opise za gradnju interesantnih hardverskih 
dodataka za Amigu (npr, prikijudenje mi§a i dzojstika na i§li port) 
nameravamo da objavimo u slededem broju Amiga Style-a. 

4. Slidni dodaci za Amigu proizvode se, naravno, i u Nemad- 
koj, ali posto su takvi uredaji u principu veoma jednostavni i njihova 
izrada ne predstavija nikakav problem, nije dudo ako su se pojavile 
i odgovarajude domade verzije, 

5. Ako pogledad raspored pinova u originalnoj knjizi za Ami- 
gu, videdeS da u sludaju obidnog (digitalnog) diojstika jedino 
pinovi 5 I 9 ostaju slobodni (nelskoriddenl), Prema tome, dcxfatno 
pucanje teorijski bl moglo da se prikijudi na pin 9, na slidan nadin 


kao §to je uratSeno kod desnog dugmeta ml£a: visoka otpornost 
Indicira .olvoren prekidai", a niska „zatvoren prekidai" (pin 5 se 
eventuaino korisli za srednje dugme mi§a). Medutim, nlje nam 
pQznato da neka Igra za Amigu podriava dva razlidita pucanja na 
diojstikul Kada maio bolje razmislimo, sli&na stvar obi£no postoji 
kod analognlh diojstika (tada se prekldai5l za pucanje prikijuduju 
Izmedu tre6eg i osmog, odnosno 5etvrtog I osmog pIna), ali oni 
su vrio malo zastupljeni i veoma slabo podriani od strane igara za 
Amigu. 


Javliam vam se jer se nalazim u .iivotnoj' dilemi: da li da 
kupim A500+ Hi A1200? 

PmSitao sam da A1200 zbog nowh AA dipova nije kompati- 
bllna sa vedinom starijih igara i programa. Zbog toga sam u nedou- 
mlci Jer iellm Amigu da kupim uglavnom za zabavu, ali i za grafiku, 
anImaclJulDTP.UpodetkusamhteodakupimASOO-i-, ali kada sam 
proditaozamogudnostlAA dipova, zaista sam se ,zabrlnuo“, Jer ne 
iellm da propustm igre kao ni budude programe koji de podriava^ 
A1200. 

Da li postoji neki hardi/ersid dodatak(kao dodatakzaA500+ 
kojI omogudava rad programa sa A500) kojt bi omogudio da starije 
Igre I program! rade i na A1200? Ako ne, recite mi dta da kupim, 
ASOO+ iliA1200? 

,Onaj koji zeli da kupi Amigu“ 

Na£e milljenje je da kupovina A500+ u ovom trenutku ne 
predslavija narodito mudar potez. Pre svega, A500+ se samo 
neznatno razlikuje od obldne A500 (razllka je u svega par dipova, 
kao §to smo pisali u proSlom broju), a A500 se vl§e ne proizvodi. 
Nasuprot tome. A1200 je neuporedivo boljl raiunar pred kojim se 
nalazi budu6nost, a Commodore ga je upravo I projektovao sa 
namerom da zameni sve dosadaSnje ,ku6ne* models Amige (500, 
500+ i BOO).., Prednosti A1200 naroSito su vidijive naplanu grafike. 
animacije I DTP-a: vellka brzina, izvanredna gralika i mogudnost 
jeftinog prikljudivanja hard diska danas predstavijaju neophodne 
preduslove za iole ozbiijniji rad na kompjuteru, a uz A1200 sve se 
to dobija u startu, za relativno umerenu cenu. 

Sto se kompatibllnosti tide, uveravamo ditaoce da je to najma- 
njl problem. Pa, nedemo valjda koristiti stare programe I igre, 
napravijene pre 5 godina! Nade Iskustvo govori da svi noviji pro- 
gram! (koji sa 2apada gotovo svakodnevno stizu t do nas), po 
kvalltetu daleko nadmadliju sve dto se ikada do sada pojavilo za 
Amigu. Isto vazi i za Igre. Programerske kude na Zapadu I te kako 
vode raduna da njihovi proizvodi rade na svim postojedim mode- 
lima Amiga i u tom smislu deslo izbacuju nove verzije slarih pro- 
grama sa ispravijenim bagovima oko nekompatibilnosti i mnogim 
dodatnim poboljdanjima. Situacija na tom planu narodito se 
popravija u poslednjih godinu dana. Danas bl bilo apsurdno da se 
pojavl novi program ili igra koja ne bi radila na A1200. £ak 
moiemo redi da je na triillu sve vide programa koji upravo zeh- 
tevaju prisustvo Kickslart-a 2.0 ill 3.0 (neke od talwih programa 
ved smo opisivali na stranicama Amiga Style-a), a postoji i ditav 
niz Igara napisanlh specijaino za AA dipove (A1 200 i A4000). Dakle, 
bez rezerve savetujemo kupovinu A1 200. 

Za sada nismo dull da se pojavio specijalan hardverski doda- 
tak za At 200 koji bi omogudio potpunu kompalibilnost sa starijim 
modelima. Dodude, novi AA dipovi projektovani su vrIo pazijivo i 
ved goseduju mogudnost deiimidne hardverske emulacije starih 
video dipova (mada, pokazalo se da ovo u praksi ne funkcionide 
bad najbolje), a postoji i mogudnost soflverskog iskijudivanja pro- 
cesorskog keda, pa kod programa i igara koje ne rade najverovat- 
niji problem predstavija prisustvo Kickstart-a 3.0 (koji je sada raz- 
dvojen u dva 16-bitna dipa i ima dvostruko vedi kapacitet). Mnogi 
ditaoci raspitivali su se za mogudnost ugradnje ili softverskog 
uditavanja starih ROM-ova, medutim veliko je pitanje kako bi se 
KIckstart 1.3 (bez ikakvih Izmena) snadao u prisustvu novih AA 
dipova i novog 32-bitnog procesora (680EC20). 

ureduje: Vladimir Pudar 


Kako mozete dobiti najvise 
iz svog Word Processing 
paketa? 

Pisite za Amiga Style 

Ako ste ozbiljan Amiga korisnik, 
programer, strucnjak za hardver, 
strastveni igrac i uz sve to zelite 
da svoja stecena iskustva podelite 
sa ostalima, da se pohvalite 
svojim poslednjim dostignucem, 
Amiga Style vas ocekuje, Potrebni 
su nam autori koji zeie i misle da 
mogu da napisu informativan i 
iepo srocen tekst za obj'avljivanje 
u casopisu. Ocekujemo tekstove 
o hardveru, programskim 
projektima, opisima programa, 
prezentacijama novih igara i 
usiuznih programa, vodicima za 
koriscenje pojedinih programa, 
kao i tekstove o svim ostalim 
temama vezanim za Amigu. 

Ako imate sve te vestine i veliku 
zelju da objavite svoj tekst, 
kontaktirajte Amiga Styie odmah 
radi daijih uputstava. 

Da biste dobili knjizicu sa 
bespiatnim uputstvima koja 
ukijucuje i spisak nasih predioga 
o temama clanaka, nazovite: 

021/390-085 
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Font Designer v2.28 


K rajem proSle godlne pojavila sa nova 
verzija FontDeslgner*a, nemaikog 
Butora Martna A. Blatter-a, I donela 
novi kvalltet Amiginom DTP-u. Treba napo- 
menuU da |a FontDesigner, u raznim svojim 
verzijafna, do sada jedini editor vektorskih 
lontova za Amigu. No, do pojave ove nave 
verzije, nlje bio od velike koristi. N^ome- 
nimo da je u svo)oj prvo) veiziji (1.0) 
omogudavao snimanje editovanih lontova 
u dva lormata: DFM i Adobe Type 3. A oba 
ta lormata nisu mnogo pomogla prosed- 
nom korisniku 9 ill 24-pinskog matridnog 
itampada. Prvi fonnat, DMF (za PageStre- 
am). sniman je bez datoteke koja sadtii 
ekransku definidju tonta, pa bi IspisNanje 
cele strane trajalo vide minuta. A o kvalite- 
tu DMF lontova uzaiudno ]e raspravljati. 
Jer, kada u Istom redu dva siova .A* iz Istog 
fOTta Izdedaju razlidito (recimo, jednom 
slovu ^ popredna crta je debija, a dru- 
gom tanja, z^ toga dto ova] format Ima 
lod algoritam za hintove, tj. da se pri ma- 
njim velidinama vrSi kwekcija siova, kako 
se ne bi gublla Informaclja o opisu siova), 
onda se o kvalitetu tog formats ne mora 
vSe polemisatj. Drug! format, Adobe Type 
3, namenjen je za Download-ovanje (onto- 
va nekom laserskom PostScript dtampadu, 
§to takode nlje od velike koristi prosecnom 
korisniku. 

All, u ovpj novoj verziji (v2.26} mnogo 


je udlnj^o na tom podnjdju i omogudeno 
kako uotavanje, tako I snimanje, u vide for- 
mata vektorskih fontova. 

FontDesigner sada prepoznaje sie- 
dede vektorske fontove: 

-DFM 

- Adobe Type 1 

- Compugraphic Inteilifont Agfa 

. Mo2e da ih snimi u slededim format!- 
ma; 

-Adobe Type 1 - moie se koristitijz 
PageStreama pod usiovom da Imate brzu 
Amigu (na klasidnoj je katastrofaino sporo) 
ill za ArtExpression. 

- Adobe Type 3 - za PS dtampade. 

- Compugraphic Intellrlont A^a - ka- 
ko za PageSiream v3.0 1 ProDraw v3.0, tako 
I za DOS 2.0 1 3.0. 

- DMF - za PageStream. 

Medutim, da ne bl sve Idio tako glel- 

ko, pobrinuo se lod FontDesIgner-ov ^go- 
ritam za prepoznavanje Adobe Type 1 fori- 
tova. Tako vam se moie destti da Font- 
Designer odblje da udita neki Adobe Type 
1 font Zato se morale obratili nekom svom 
kolegl, korisniku PC-a koji poseduje pro- 
gram FontMonger. Zamolite ga da vam vad 
Adobe Type 1 font udita I nanovo snimi, tj. 
filtrira. Tako obraden font bez problems 
dele ufitati u FontDesigner. Takode, na taj 
nadin mozete konvertovati gomilu ved go- 


tovih, kako dirilidnih tako i latinidnih. True 
Type fontova, koje svaki PC-WIndows kori- 
snik Ima. 

FontDesigner seisporuduje najednoj 
disketi, a instaiacija paketa je poverena 
.Amiga Application Installation Utility*. Sa- 
me instaiacija traje nekotiko minuta. Prili- 
kom pnrog startovanja Font- Designer-a, on 
de 00 vas zatreziti neke podatke kako bi se 
ta kopija programs registrovala na vade 
ime. 

Slo se tide potrebne konfiguracije za 
ovaj program, bilo bi pozeljno da imate vide 
od 1 MB RAM-a. U protivnom bldele 
uskradeni za mogudnost editovanja kom- 
pleksnih fontova. Takode. ukoliko imate sa- 
mo 512 KB CHIP memorije, nedele modi 
editovati font preko .Character Set Over- 
vlev^ panels, jer je svaki prozor super-bit- 
map, a to znadi da zauzima dosta CHIP 
memorije. 

FontDesigner podriava Arexx, tako 
da neke monotone operacije. prebacivanje 
siova izmedu fontova, krelranje novih ra- 
sporeda u fontu ltd., moiele unapred ispro- 
gramiratl i time udtedeti vade iivce I vreme. 

U slededem broju ovog dasopisa po- 
zabavidemo se detaijnije opcijama I mogu- 
dnostima ovog programs, kao i opisom 
ARexx komandi. 

Branko dirovid 



ArtExpression v1 .0 


A rtExpression je proizvod amerldke 
Bofiverske kude .Soft-Logik Publi- 
shing', koja je poznata prvenstveno 
po PageSetter-u, jednom od kvalitetnih 
DTP programa za Amigu. Ovaj pakel se 
pojavio sredinom pro^e godine, da bi do 
nas stigao tek pre dva meseca. Kompletan 
program se isporuduje na detiri diskete. In- 
staiacija samog paketa je poverena ved 
kiasidnom Commodore-ovom inst^do- 
nom Utility-u, a traje desetak minuta. Sto se 
tide potrebne RAM memorije za ovaj pro- 
gram. ona mora bit! veda od 1 MB, inade 
ner^te modi u potpunosti da ga koristite. A 
poSto se radi o programu za vektorsko 
crtanje. Amiga sa MC68000 na 7 MHz lo§e 
zadovoljava apetite ovog programa, tako 
da je I tu pozeijna neka konfiguracija. 

Sam program je zamiSljen kao pan- 
dan GoldDisk-ovom ProDraw-u, rrtada je u 
ovoj verziji daleko od tog svog konkurenta. 
Prvenstveno Iz razloga §to su mu mogu- 
dnosti manipulacije vdctorskim objektima, 
a posebno tekstom, skromnije nego kod 
ProDraw-a. Ono Sto je veoma interesantno 
jeste da je Adobe Type jedini tip formats 


vektorskih fontova koji ArtExpression podr- 
zava. Takode i broj podrzanih PostScript 
printers (Adobe, DEC, NECcolormate40, 
NeXT, Panasonic, QMScolorscript, QMSps, 
Standard35, TImicrolaserPSIT, Varitype- 
rOld), ukazuje ne to da de ovaj program u 
svojim slededim verzijama biti namenjen 
profeslonalnijim upotrebama. Ovaj broj 
podrzanih PostScript printera ne znadi da 
su vlasnld ostalih printera zanemarenl. Ar- 
tExpression omogudava dtampanje I preko 
Preferences zadatog printera. 

ArtExpression prepoznaje dva Post- 
Script formata; 

-Adobe llustrator 88 EPS i 

-ArtExpression EPS. 

Pomodu opcije .Place* mozete vrSiti 
uvoz EPS fajlova iz ProPage-a Hi ProDraw- 
a. Medutim, oni nede biti prikazani vektor- 
ski i nedete Ih modi editovati, ved su prika- 
zani kao prozor (diju veiidinu vi odredujete) 
sa imenom tog EPS fajia. A prilikom 
dtampanja, oni de biti Interpretirani onako 
kako ste Ih definisali u ProPage-u Hi Pro- 
Draw-u. PorrKtdu opcije .Place* takode 
mozete vrSiti i uvoz IFF DR2D (vektorski IFF 


format zapisa) slika, kao i ProDraw Clip-ova 
pod usiovom da ste ih konvertovali (Utility 
programom koji se nalazi na tredoj disketi) 
u IFF DR2D format. §to se tide bibnap slika, 
za njih se brine BME .HoUinks compatibile 
editor*, koji de obradenu sliku proslediti 
ArtExpression-u. 

Svoje kreacije iz ArtExpression-a 
ntozete snimitl u slededim formatima; 

- IFF DR2D 

-Adobe Illustrator 86 EPS 

- IFF ILBM 

Hi u standardnom 

-ArtExpression EPS formafo. 

Posebna pogodnost ArtExpression-a 
je opdiran help, Ito u ovakvim programima 
za Amigu predstavija novinu. Ukoliko neg- 
de .zapnete*, pritiskom tipke help dobijate 
opis te opcije koje vam pravi problem. 

Ovaj program svojim k^itetom za- 
sluiuje malo delaijniji opis. Stoga demo se 
njime detaijnije pozabaviti u nekom od sle- 
dedih brojeva ovog dasopisa. 

Branko dirovid 
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Samir Computer Service 

PRODAJE I SERVISIRA UZ GARANCIJU 6 MESECI 


AMIGA 500 

AMIGA 500 + 

AMIGA 1200 

AMIGA 2000 

AMIGA 3000 

PC AT 286-16 
MhZ 

- Kompjuter 

- Kompjuter 

- Kompjuter 

- Kompjuter 

- lOampjuter 

- Baby ku6i§te 

-68000-7 

- 68000-7 

-68020-14 MhZ 

- 68000-7 MhZ 

- 68030-25 MhZ 

- Headland board 

- ProSirenje 

- Moduiator 

- Int. modulator 

- Color monitor 

- SVGA color 

- Hercules monitor 

- Modulator 

-Mi§ 

-Mi§ 

- Mi§, diskete 

- Mi§, tastatura 

- Tastatura 

-MiS 

- Ispravija£ 

- Ispravlja6 

- Tastatura 

- Fast, FPU, MMU 

- 1 Mb memorije 

- ispravljafi 

- Kabiovi 

- Diskete 

-HDD 44 Mb 

-HDD 105 Mb 

- HDD 44 Mb 

- Kablovi 

- Diskete 

- HDD opciono 

- kablovi 

- Flicker fixer 

- 1 .2 Ropy disc 

- Diskete 

-ECS 1 Mb 

- AGA 2 Mb 

- ECS 1 Mb 

- ECS 2 Mb 

- Idealno za vode- 

-Kick i.3 

-Kick 2.04 

-Kick 3,0 

-Kick 2.04 

-Kick 2.1, 1.3 

nje knjigovodstva 


699 DM 799 DM 11 99 DM 1899 DM 2799 DM 649 DM 


Posedujemo pojedinacno St 

sve dodatke za vasu 44 Mb 200 dm 1.44 m 
AMIGU samo nazovite ““ 


PC komponenie: Ropy diskovi: Mati^ne ploiSe: 

HardDiskovi: 1.2Mb 110DM 266-16Mhz 50DM 

44 Mb 200 DM 1.44 Mb 100 DM 386SX33 170 DM 

120 Mb 400 DM 360 Kb 40 DM 466SX33 360 DM 

250 Mb 600 DM Diskste HD 1,5 DM 4a6DX2-66 1400 DM 


- Baby ku6i§te 

- 8086 turbo board 

- Hercules monitor 

- Ropy disc 360 Kb 

- Tastatura, 640 iQ3 

- HDD 20 Mb 

- idaalni terminai 

399 DM 


PC 386SX-33 MhZ 

- Baby kubiite 

- Headiand board 

- VGA mono monitor 

- Tastatura 

- 2 Mb memorije 

- HDD 44 Mb 

- 1 .2 Flopy disc 

1099 DM 


PC 386DX-33 MhZ 

- Minitower kubilte 
-Tseng Video Card 1 Mb 

- SVGA COUDR monitor 
-Tastatura, mi$ 

-4 Mb memorije 
-HDD 120 Mb 
- 1.2 Fiopy disc 

2199 DM 


PC 486SX-33 MhZ 

- Minitower ku6§te 
-Tseng Video Card 1 Mb 

- SVGA COLOR monitor 

- Tastatura, mi§ 

- 4 Mb memorije 
-HDD 120 Mb 

- 1 .2 Ropy disc 

2299 DM 


Povoijno: 

- Spectum 48 kb, ispravijad kablovi 


stick, kasete i kablovi 


veli6na, tastatura 101, modem, punjai 


Proizvodimo: 


Module za C64 

20 DM 

Video Backup System 

100 DM 

Rom Sharer 1 .3/2.0 

120 DM 

Interna pro§irenja za Amigu 

60 DM 

Hard lock za PC intern! 

30 DM 

Hard lock za Amigu externi 

60 DM 

Midi 

150 DM 


Tel/Fax 021/614-631 

Radno vreme 9-17 h svaki dan. Adresa: Ive Andrica 23/343 Novi Sad Liman 4 
Zadnja stanica autobusa 4, kod ulaza u ratnu mornaricu - Krece sa iel. stanice. 
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SOFTWARE 


Posedujemo najveci izbor programa 
preko SOOO naslova, igara, uslu2nih. 

NA§I NAJNOVIJI PROGRAM!: 

FI Challange Monaco (team r? 2DX The 
Legend of Ragnarok (log. 3P). Lothar 
Matthause (fud 2r% Monopoly (log. id). Yo! 
Yoe! (akc. plat 2D), Traps ‘n 'Treasures (akc. ark 3D), 
Ishar II English FRP 3DX War In The Gulf (rat. 
sim. 2DX Whales Voyage (FRP 7P) Nicky II 
(arkada. ID). Boubble Doubble '93 (ark. IDX 
World Of Legend (FRP. 2D) Delivery Agent 
($im. prevoza 2D), ProjecI X Spec. (puc. 3D), 
Global Gladiators ^kc. ark. 4Dx Odyssey (ark. 
40). AGA Programi-Body Blow (2D), Sim Life 
(1DX Whales Voyage (FRP 7D), Robocode (icri. 
Con Dicky (pasijan^ 

a uskoro stite: Jurassic Park. ST Thomas, 
Nipon Safe ing.. Air Combat Patrol. Eye of 
Beholder III, Body Blow II, Twilight 2000, 
Bart ws The World. Diacula, Overdrive. 
Soccer Kid, Uridium II 
NOVI USLU2NI PROGRAMI: 

PC Task V 2.3, Image FX v 1.5, Moxon Magic 
V 3.5. Directory Opus 4.11, Stacker. Pro 
Tracker 3.11, AGA Soft Utility. ClariSSA v 2.0. 
D-Copy 3.3. Scape Maker 


Amiga 500 
Amiga 500 plurt 
Amiga 600 
Amiga 600HD 
Amiga 2000 (v 2.04) 
Amiga 1200 
Amiga 3000 
Amiga 4000 


MEMORIJA 512Kb 
MEMORIJA 2Mb 
MEMORIJA za 500 plus 
MEMORIJA za 600 
SAMK.ER— stereo 
TV MODULATOR 
MIDI INTERFACE 
HARD DISK A590 plus 
HARD DISK GVP 
HARD DISK 220Mb 
MiS GOLDEN IMAGE 
STREAMER 250MB 
KOLOR MONITOR 1084S 


0 

Quick Shot II 2S dem ^ 

§ Quick Shot II Turho 35 dem ^ 

Kempston Pro Black 40 dem ^ 

KempSon Special 50 dem ^ 

Kempston Bkie Star 60 dem ^ 

s gi Special Mini SO dem Q 

b Bhie Star Mini 60 dem ^ 

Q Siqxtr Star 60 dem g 

H Mega Star 60 dem ^ 

3 Fiher mreZasli 40 dem ^ 

^ Filter stakleni 65 dem ^ 

Mouse pad 10 dem 

Kutija za 80 disketa 30 dem ^ 

Modem Stgrra 24/96 BkX 550 dem m 
90 dem g^ira W400 RkX 950 dem . 

300 dem OS ROBOTICS 14400 MOO dem C 

od 100 dem Genkrck ED RkL 900 dem § 

“ ® Genlock ED YC 1200 dem (7) 

150 dem Genlock ED SIRIUS 2000 dem ^ 

180 dem Epson LX 400/800 490 dem H 

90 dem LQ too 600 dem ^ 

1 <n A Cat*®" ®J WE 650 dem C 

15U dem j^p jy jgpQ 3 gQ(, ^ 


HARD DISK A590 plus 800 dem p::— . , 

HARD DISK GVP 1000 dem ' 

HARD DISK 220Mb 1300 dem ' 

MiS GOLDEN IMAGE 90 dem ^ i 

STREAMER 250MB 550 dem i 

KOLOR MONITOR 1084S 800 dem AMIGA A 2000 Profi \ i 

HANDY SCANER 400c^)i/64 400 dem Kick Start IO4 ESC Cipovi, ! 

ACTKDN REPLAY III 280 dem 7Mb RAM-a, tuibo karta ! 

f HARD DISK ZA A 500 MAXTOR ] 68030/25Mhz. 1Mb video j 
220Mb/11.5ms za samo 1300 DEM I RAM-a. kc^jrocesor, dodatni | 


AMIGA A 2000 Profi 


Programe snimamo na vaSim ili oaSim 
disketama provereoe i 100% bcz virusa ! 

Preko 1000 zarlovoljnih korisnika su 
garancijaJivalitetiiejJefHiiej^raejisjiige 

fm AMIGA H DISKETE; ^ 


AMIGA F 
CENTAR I 

stfmart & bardmtn I 


A 


3.5" 2DD 
3.5” 2HD 
5.25" 2DD 
5.25" 2HD 


VDifwm VDifwm i 
RAD. DANOM OD 10-19" 
SUBOTOM C» 10 DO W" 


SKANDALOZNE CENE !!! 

* ProSirenje od 512 Kb od 90 dem 

2Mb bez sata — 300 dem 

2Mb sa satom - 350 dem 

* SUPRA MODEM 2400 300 dem 
J- DODATNI DISK 880KB200 dem., 

Kod Das moZete oabaviti Dajooviji 

bw\ AMIGA STYLE-a 

I OSTALO ZA VAS KOMPJUTER 


RAM-a, kt^jTocesor, dodatni 
flc^, fliker fixer, sup^r |nc 
profi digitalizator i genlock, 
hard disk 220Mb 
IDEALNO ZA TV STANICE 


i veNki izbor 
profesionalih programa 
za animaciju I titlovanje 



TroSkovc pakovanja i poStarine ** 

snosi kqtac I 

Sve rekiamacije uvaZavamo ^ 

'DIIW m VDIMV m VDIfW ^ 

NEDELXJM I PRAZNICIMA 
NE RADIMO 



AMIGA CLUB 

DEJAN MILlfiEVIC 
tel. 011/332-875 ill 777-309 
Maljenska br. 8/3 1 1 000 Beograd 

Kalaloo besplalan na Sisketi Najveca 
ponuda profesionalnitr usluznih programa i igara 


KVA.I1ET 


•BRZINA 


SB 

son- 

on 

_ - nllkl libor 

AMIRA - ninuirfe u wrifikaeljon 
- nk Upornka 24 tala 

^ mm m • veiiM izbor igara za disk 
QhKA - nafneviji hitovi 

^ . povoijne cone 

Stanic Branko 

Bui. AVNOJ-a 39/8 
11070 N. Beograd 

AMIGA 8 C-64 


IIIISISHF 


Prodaja raiunara: 

• Amiga 500. 500+, 600, 600 HD. 1 200 

• Commodore 64 

• Oodatnaoprema (diskovi, d'ojstici, memorije, 
kasetofoni, modul, diskete, kablovi ltd.) 

Computer Dream Nemanjina 4, Beograd 
(100 metara od zelezni^ke stanice) 

Tel,: 011/156-445, 641-155/lokal 528 




- Ve\M izbor programa 
■ Snirnanp sa verifikacipm 
Na Va^im i na^im disket-ama 

- Kvalitetna i brza usiuga 

- Beeplatan katalog 

tel. on /1 46-744 

Mi§a Nikolajevic, III Bulevar 130/193, 11070 Novi Beograd 


DISKETE 

3.5 DP 1 3.5‘HD 
VRLO POVOUNO 


Prodajem Amigu 2000 - 5 MB RAM-a, 
kontroler sa 63 MB hard diskom, 
monitor, palicu za igru, 

50 disketa i literaturu. 

Javite se na telefon: 021/399-666 


Prodajem Amigu 3000 - 5 MB RAM-a, 
68030-I-68882 na 25 MHz, hard disk 
od 40 MB i originainu literaturu. 

Javite se na telefon: 021/334-798 


Cene oglasnog prostora: 


1 cm/1 stubac 

2 DM 

1 cm/2 stupca 

4 DM 

1/4 (6etvrtina strane) 

50 DM 

1/2 (polovina strane) 

75 DM 

1/1 (ceia strana) 

120 DM 

2/1 (dve strane) 

200 DM 

kolor strana 

360 DM 


PC MIDI Hardware, NOVO! 

MIDI Interface kartica ... tamo 80 DMI 

MIDI Adapter za Sound Blaster ... samo 50 DMI 

(sva komplet sa kaUovlma. draNerlma I CUBASE sottverom za Windows) 

mtormacljs na tsi. (021) 22-440 


LITERATURA za Amigu 

1. AMIGA ROM KERNEL REFERENCE MANUAL: EXEC - otdjelna 
Commodora-wa iJi^ga za razvoj softveca naAmIgi, original ^Ije kopt- 
ja). novo, englesM, 300 str. ... 25 DM 

2. AMIGA INTUITION REFERENCE MANUAL - Commcxloreova kn^e. 
kompletan vodli kioz Intuldju (Amlgln graSiM operaUvni sbtsm) za pro- 
gramara, ukoriiarda (otokopija, engleaki, 400 str. ... IS DM 

3. AMOS • THE CREATOR, nsjuzbudljivijl programski ]ezS( za Amigu, 
prevod originaJa uputstvo za Instaliranja, 320 air. 4 disketa ... 20 DM 

4. HISOFT DEVPAC - uputstvo za Qenam I Monam, za poSeinike pro- 
gramera u asemblanj, anglasid, 120 sir. + disketa ... 10 DM 

5. AZTEC C - uputstvo za korii^a kompajlara. Inkeia. dlOagara, 
asamblera I pomofnih programa, englasM, 250 str. ... 10 DM 

e. AMIGA MASCHINENSPRACHE (e) DATA BECKER - maSinski )ezl( 
za Amigu, za poSatnIke I hakars, korlsnl prtmeri podvanja sistamsHh fun- 
kdja (u asamblaiu), nantaiki, ukorlianafetokopila, 280 str. ... 10 DM 

7. THE 'nCKSTART GUIDE TO THE AMIGA - zanlmljlv votSi kroz opa- 
raUvri slstem, opita Irrformactja, kure C-o. engleski, 270 str. ... 8 DM 

8. OR. rS KCS - komplatno uputstvo za upotrebu najpopulamljag MIDI 
sekvencera za Amigu, angleaM, 200 str. 4 disketa ... 10 DM 

8. BENUTZERHANOBUCH AMIGA SOO 4 AMIGA BASIC - ako uz kcm- 
pjutar nista dobili odginakio uputstvo ... 8 DM 

10. AMIGA DOS PRIRUdNIK, prevod origln^og priru&tka, sve narsd- 
be DOS-B dstaljno opisans sa prtmerlma. lotokoplia, 140 str. ... 5 DM 

11. AMIGA DOSV1ZI V1.3. oiiginalnakn|gananaiem|ezlku. prlnclpt 
I programiran|s, naradba DOS-a sa primerima, 220 str. ... 8 DM 

12. HARD DRIVE ASM BENUTZERHANOBUCH. uputstvo za n^popu- 
lamijl hard disk kontroler A590za Amigu 500, namaiSd. 80 str. 5 DM 


Iniormaclle na tsI. (021) 22-448 








Tr'i/iy'ij'yii'Ji! 


Z a pofietak budimo malo pesimisti 
poSto treba zamisliti godinu 
2714. Sada 6e neko reci da nema 
ni§ta pesimistidkog u toj godini. all 6e 
brzo promeniti miSljenje kada napo- 
menem da 2714 g. na Zemiji vlada po- 
stnuklearna zima. Ogromni oblaci 
praline, izazvani nuklearnim eksplozi- 


jama, digli su se u atmosfefu i zakionili 
Sunce {koje nama trenutno pravi puno 
problema) od CoveCijeg pogleda, a 
kad nema Sunca postaje veoma hiad- 
no, toliko hladno da su dak i slonovi 
mamutirali (mutirali u mamute). Okea- 
ni i mora su zaledeni, a kopno je pre- 
kriveno snegom i prugama. A na tak- 
vojjednoj pruzi nalazi se kolosaini voz, 
sa ogromnom parnom lokomotivom i 
sa jo§ vedim vagonima pored kojih 
zgrade izgiedaju zdepasto, a ljudi lide 
na mrave, sve u svemu, ne§to VEEEO- 
MA VEEEUKO. Sada zamisiite sebe 
kao kapetana ove lade (ditaj „voza'‘} 
koja putuje po velikim ledenim pro- 
stranstvima Zemlje. I da ne zaboravim, 
ime tog diva na dinamajeTransarctica. 

Igru podinjete u severnoj Africi sa 
§est vagona, deset vojnika i 2500 
baks-a uglja (bak je lokalna mera za 
kolidinu kojom se meri ugalj). Kako se 
vi kredete na ugalj kao uostalom i svi 
ostali vozovi. zakijudidete da je ugalj 
vredniji od zlata, a da znate da niste 
puno pogredili. Madina se lozi Anthra- 


citom koga vi u podetku imate 500, a 
sve se piaca Lignitom koga imate 
2000. Ako vam ponestane Anthracita 
mozete loziti Lignit, medutim ne 
mozete pladati Anthracitom. • Inade, 
igra se prostire na podrudjima severne 
Afrike, Evrope i Azije, a gotovo je ceo 
svet prekriven mrezom pruga dto vam 


omogudava da stignete na gotovo sva- 
ko mesto na karti. Postoje nadzemne 
pruge koje su zastupljenije i po kojima 
mozete juriti maksimaino 300 Km/h, i 
podzemne koje su rede i kojima 
mozete juriti i do 450 Km/h. U toku 
vadeg puta nailazidete na gradove koji 
predstavijaju osnovu igre jer u njima 
mozete kupovati robu, vagone, mamu- 
te, vojsku, robove kao i prodavati. Nai- 
lazidete na poznate gradove kao dto 
su London, Paris, Rim, Berlin, na gra- 
dove kao dto su New Peking, ali i na 
one nepoznate kao dto je Bayreuth. 
Gradovi se dele na: trgovadke u koji- 
ma kupujete i prodajete robu atrgujudi 
izmedu takvih gradova se najbrze za- 
radi; industrijske u kojima mozete ku- 
povati vagone i tako uvecavati vad voz. 
U jednom industrijskom gradu nikad 
nema svih vagona pa se zato treba 
pomuditi da bi se dodlo do svega ovo- 
ga. 

Metropoie - u njima pribavljate 
sve potrebne informacije (to je inade 
avanturistidki deo), U svakom gradu 


mozete duti dva vazna podatka koji 
vas dalje navode kuda da idete ili sta 
da radite na odredenom mestu, 

Vojnl gradovi - u kojima kupujete 
vojsku (podrazumeva se da imate i ba- 
rake za njih) i nabavijate dpijune koji 
su besplatni, dovoijno je imati Spy va- 
gon i mozete regrutovati pet dpijuna. 

Trznice robova - ovi gradovi su 
retki ali korisni, u njima kupujete i pro- 
dajete robove, 

Trznice mamuta - u ovim grado- 
vima se kupuju i prodaju mamuti ali 
nema potrebe pladati za nesto sto 
mozete uloviti. 

Pored gradova nailazidete i na 
stanice kojih nema ba§ puno ali su 
veoma korisne podto u njima mozete 
popraviti stare i odtedene vagone (to 
treba raditi posie svake zedde bitke), 
unidtiti vagone koji su vam suvisni i 
napraviti raspored vagona u kompozi- 
ciji po zeiji, dto je gotovo neophodno, 
jer svaki novi vagon koji kupite auto- 
matski se postavi na kraju kompozici- 
je. A topove, mitraljeze i barake je po- 
trebno pravilno rasporediti da bi bili 
efikasni u borbi. Nailazidete i na rudni- 
ke Lignita i Anthracita, dto je veoma 
vazno podto /^nthracit mozete jedino 
iskopati, dok Lignit mozete i zaraditi. U 
rudniku mozete biti samo jednom a 
potom se zatvara. A kolidina rude koju 
dete iskopati zavisi od izdadnosti rud- 
nika (Welth), broja robova, broja ma- 
muta i da li posedujete kran ili ne. Ina- 
de, tokom igre de vam stizati poruke o 
otvaranju novih rudnika i njihovim .tad- 
nim koordinatama. Svaku poruku prati 
karakteristidan zvuk. 

Voz se po pruzi krede napred-na- 
zad, a vi ga jod upravljate pomodu 
skretnica na taj nadin dto kiiknete na 
nju. Na gornjem vedem ekranu se od- 
vija igra, a u podnozju se nalaze ikone 
i komande. U levom donjem uglu se 
nalazi sat koji pokazuje vreme (uosta- 
lom kao i svaki drug! sat) ali i broj dana 
koji je protekao od podetka igre. Ako 
kiiknete na sat ubrzadete vreme, dto je 
veoma korisno dok putujete, jer i po- 
red brzeg vremena put traje relativno 
dugo. Pored sata nalaze se detiri ikone 
koje predstavijaju detiri razlidita vago- 
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na (u po£etku Ih je samo trl, 6etvrta se 
doblja tek kada kupite Missile-Launch- 
er po§to sluil za lansiranje raketa). 

Prva ikona predstavija lokomotl- 
vu, a kada se jednom nadete u njoj 
moiete. Hi tafinije refieno morate, da 
loilte ugalj da biste staino odiiavali 
pritisak u kotiu. Desni radnik loii An- 
thraclt, a levl Ugnit Kada prvi put klik- 
nete na radnika on poiinje sa loie- 
njem, drug! put ubrzava, a tredi put 
prestaje. Ako kliknete na panel (nalazi 
se pored maiinovode) dobidete vrio 
korlsne podatke o pritlsku, brzini I tern- 
peraturi u kotiu. Na ovo morate paziti 
da se kotao ne bi pregrejao I razneo 
lokomotivu. Loiiti treba u razmacima i 
to samo kad vam opadne brzina. 

Druga ikona predstavija vad pri- 
vatni vagon gde mo2ete pogledati sta- 
tus ($to vam omoguduje pravu sliku o 
onome §to posedujete), snimitl pozici- 
|u (§to se Inade vrSi na poseban disk) 

1 IzvrSiti samoubistvo (u sludaju da ieli- 
te da prekinete sa igrom). 

Treda Ikona predstavija va§ glav- 
nl Stab odakle Satjste Spljune I kola za 
ispitivanje (line lnspe<^on cars koja 
takode morate kupiti) . Vrio je va2no da 
imate ova kola kod sebe jer njih 
moiete slati Ispred sebe da istraie 
prugu poSto se ona kredu staino u jed- 
nom smeru dogod ne naidu na prepre* 
ku i eksplodiraju. Na taj nadin ona 
mogu da vas upozore ako je pruga 
mlnirana i slidno. 

^Btvrta Ikona predstavija lanser 
raketu i ona se pojavijuje samo ako 
posedujete lanser. Inade, iansiranje 
projektila nlje neki problem, samo 
odredite pravac, rastojanje, i FIRE ra- 
keta ved letl. 

Pored ovih Ikona postoje jol de- 
tiri Ikone Identidno rasporedene kao 1 
prethodne dve. Pn/u driite najdeSde 
ukijudenu zato Sto pomodu nje doblja- 
ts uvedanu sliku maps po kojoj se 
kredete tako da lepo vidite kuda idete, 
Druga nam daje pogled na celokupnu 
mapu po kojoj Je kretanje uopSte mo- 
gute. Treda menja pravac kretanja vo- 
za (napred-nazad), adetvrtaje kodnica 
pomodu koje zaustavijate voz (ovo ga- 
rant niste znall). U desnom uglu su 
vam podaci o brzini voza I kolidinl Li- 
gnita i Anthracita koji posedujete. Iz- 
medu ovIh ikona I glavnog ekrana na- 
lazi se prikaz vaSe kompozicije gde 
kliktanjem na ieljenl vagon dobljate 
podatke o njemu i fita nosl. 

Tokom svojih putovanja moiete 
naidi na krda mamuta (naravno, da bi- 



ste ih primetili morate posedovati Ob- 
servation box ili Observatory) koja 
moiete loviti ako vam se sretnu putevl. 
Ulov vam zavisi od broja vojnika, robo- 
va i vagona za mamute. Od divijih iivu- 
Ijkl nallazidete I na dopore vukova koja 
je najbolje Izbedi poSto bitka sa njima 
znadi sigurne gubitke. Ishod bitke de 
zavisiti od broja vojnika, mamuta i 
mitraljeza. Ako putujete pod zemljom 
postoji mogudnost da vas napadnu I 
Ijudi krtice koji su joS opasniji od vuko- 
va. Moie vam se desiti da naidete I na 
nomade koji su, za promenu, prijate- 
Ijski raspoloieni i sa kojima dak 
moiete I trgovati. AH, ubedijivo naj- 
zanimljlviju stvar predstavija borba sa 
protivnidkim vozovima Viking-uniona. 
Kada voz podne da vam se pribNiava 
oglasi se uzbuna (to se Inade desi sva- 
ki put kada se neSto pojavl u vaSoj 
blizini), a kada vas jednom stigne podl- 
nje borba. 

Ova borba sa drugim vozom 
predstavija najlepli (arkadno-strate- 
dki) deo igre. Na ekranu vam se pojave 
dve pruge jedna iznad druge. Na gor- 
njoj je va$ neprljatelj, a na donjoj vai 
voz. Voz pomerate levo-desno po- 
modu iste one Ikone koju koristite to- 
kom igre, a isto dini i va§ protlvnik. ^o 
kliknete na mitraljez on de pucatl, a Isti 
je sludaj I sa topom. Mitraljezom gada- 
te ljude i mamute koji pokuSavaju da 
stignu do vadeg voza, a topom gadate 
suparnidki voz. Tri puta pogodite va- 
gon I on je uniSten. Medutim, kada top 
opali jednom treba vremena da se po- 
novo napuni. Kliktanjem na barake va- 
dite vojsku Iz voza, a na vagone sa 
mamutima mamute, Mamuti u borbi 
sluie prvenstveno za prevoz ljudstva 
zato Sto su bril od peSadije, Kada klik- 
nete na grupu ljudi Ili na mamuta, do- 
bijate nove ikone (u vidu obladida) po- 
modu kojlh pomerate datu jedinicu u 
svih devet pravaca. Svoje ljude 
moiete razdvajati ill grupisati po ieiji 
tako da moiete poslatl trl grupe od po 
deset ljudi Ili deset grupa od po trl 
doveka. Ako se va§i ljudi nadu na pro- 
tivnidkom vozu, mogu postavijati bom- 
be na vagone. Jedna bomba uniltl 
ceo vagon odjednom, pa zato dim po- 
stavitebombu, beiite.Ovojejedini na- 
din uniStavanja protivnidkih vagona 
dok ne kupite topove. Bombe postav- 
Ijene na vade vagone demontirate tako 
Ito stanete svojim dovekom na nju. 
Pobedlli ste kad poubijate svu protiv- 
nidku vojsku, a nekad morate unidtiti I 
sve vagone osim onlh dto prevoze te- 


ret. Posle borbe dobljate podatke o 
svojIm gubiclma, all I o tome koliko ste 
uglja dobill, koliko ste robova zarobili i 
koliko ste vagona dobill (podto doblja- 
te sve teretne vagone koje ne unidtite). 
Sve u svemu, bitke predstavljaju vrsnu 
strategiju i osveiavaju igru. 

Jod je ostalo samo da objasnim 
dta vam je primarni zadatak. Ukratko, 
vi treba da vratite Sunce ljudima, od- 
nosno da uklonite oblake pradine i 
usput da pobedite Viking-unlon, udru- 
ienje protiv dijih vozova se staino bo- 
rite. Tokom igre nallazidete na informa- 
cije 0 tome kako je Viking-union osno- 
vao bazu sakrivenu negde na severu. 
Dobijadete dak I podatke o Minotauru, 
najboljem vojnom vozu svih vremena 
koji takode pripada vadim Vikindkim 
protivnicima. Ne bi bllo lode da malki- 
ce Izbombardujete tu bazu (morate je 
prvo nadi) I da pokaiete tom Minotau- 
ru da nlje dorastao Transarcticl. dude- 
te I vest! o projektu Sunce (Sun pro- 
ject) koji bl trebalo da ukioni oblake 
pradine, all dudete i podatke o tome da 
je naudnik koji se bavio tim projektom 
nestao. Ne bi bilo lode ako biste otkrili 
gde mu je grob. Inade, naudnik se 
pred kraj iivota bavio mamutima, a du- 
veno grobtje mamuta je u Transilvaniji. 
Neko de vam redl da ne Idete na jezero 
Loh Nes, vi ga posludajte, ali samo dok 
ne kupite harpun. Kasnije se duvajte 
minirane pruge. 

Transarctica je igra sa izuzetno 
originalnom, gotovo neprevazidenom 
idejom koja nam daje bezbroj mogu- 
dnostl da krstarhno prostranstvima 
snega i leda, borlmo se za goll iivot i 
otkrivamo njegove misterlje, mogu- 
dnosti da ubijemo dudovidte iz Loh Ne- 
sa, posmatramo Mtove koji se igraju, 
otkrijemo zakopani grad, gradimo mo- 
stove I prugu pred sobom Ili pak unk 
dtavamo gradove. Ovaj savrdeni spoj 
strateglje i avanture u kome treba znatl 
i trgovati I voziti voz, daje nam odgovor 
na davno postavijeno pitanje sa po- 
detka ovog teksta - Kako preiiveti vre- 
le letnje dane, a ne dobiti sundanicu? 
Jer posle samo pola sata igranja vama 
nede bitl topio, a i kako da vam bude 
topio kada je temperatura oko vas 
Ispod nule. I dok se vi dtruckate na 
dinama ispred svoje Amige, kroz pro- 
zor dopire rika mamuta, a Sunce je 
negde visoko sakriveno od pogteda 
ljudi iza debelih oblaka pradine. Sunce 
koje deka da ga vratite dovedanstvu. 

Vladimir Vodalov 
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O d svih likova u FRP igrama, ma- 
govi nekako odudaraju. Valjda 
zato §to se njihova mo6 manife- 
stuje u vatrometu opcija. Mag moze da 
se teleportuje, da stvara iluzije, da hip- 
noti§e, da prizove detnone... Prema 
vrsti magija koje koriste, magovi se 
mogu podeliti na bele (dobri) i cme 
(^i). Ponegde se pojavljuju i crveni i 
sivi (neutralni). Crni magovi su poda- 
nici zlih sekti i boianstava i javijaju se 
jedino kao opasni protivnici. Bell ma- 
govi su bliski klericima jer im ve^i deo 
magija sluii za zaltitu i le£enje. Crveni 
i sivi imaju uglavnom £inj za 
onesposobljavanje i terminaciju protiv- 
nika. Dobri i neutralni magovi koje 
moiete imati u druiini u po£etku su 
veoma slabi. Tek napredovanjem u 
svojoj kategoriji postaju nezamenijivi. 
U (^etku oni imaju magije za ones- 
posobljavanje protivnika (Paralysis, 
Sleep, Charm...). Zavisno od koncepta 
igre, njihovo znanje prosperira nalaze- 
njem svitaka sa reiima magije ili jed- 
nostavno dostizanjem ntvoa iskustva. 
Kada dostignu viSe nivoe dobijaju ma- 
gije za napade na grupe protivnika (R- 
reball, Ice Storm, Mind Blade...). Ta- 
kode dobijaju magije za teleportaciju, 
levitaciju, otkrivanje zamki i slic^no ^o 
nijedna druga klasa ne moze postidi. 
Pojedina stvorenja jedino magija moze 
eliminisati. Magije su veoma brojne i 
razlikuju se od igre do igre, pa ih je 
nemogude sve opisati. Moiete naidi na 
razlidite nazive za magove koji nemaju 
adekvatan prevod: Conjuror, Magi- 
cian, Sorcerer, Wizard, Archmage, Ne- 
crom^cer, Thaumaturgist... 

Nakon §to upoznate svoje likove, 
morale upoznati i protivnike. Negativ- 
nih likova i utvara je takode veliki broj, 
pa du pomenuti samo neke: 

- OricovI su onizi stvorovi dove- 
kolike tigure, all sa svinjskom glavom. 
NeSto kao Bibap (ili je to Rokstedi) iz 
nindia kornjada. Pojedinadno nisu 
opasni, pa se verovatno zato pojavljuju 
u grupama. 

- TTolovi su bida iz mradnih du- 
bina zemlje. Veoma ^ otporni u bli- 
skoj borbi i imaju sposobnost regene- 
raeije. Treba ih napadati sedivom i 
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vatrenim magijama (Arc Rre, Flame 
Strike, Burning Hands..,), a ostatke 
spaliti. 

-Skeleton! i zombi)! pripadaju 
takozvanim „undead'‘ i!i nezivim bidi- 
ma. Oni su neziva bida nizeg reda pa 
se mogu odagnati svetom vodicom ili 
klerikovom molitvom .Turn Undead". 
Kod skeleton ratnika to ne pali, pa je 
najbolje koristiti tupa oruzja (buzdova- 
ne i maljeve) da bi im naneli dupio 
o§tedenje. Klerik je najuspedniji u bor- 
bi sa njima. 

- Speklar, duh, vampir I jod po 
neke ale koje nemaju nazive u nadem 
jeziku isto su .undead" aii videg reda 
tako da se ne mogu jednostavno ote- 
rati. Njlh morate uni§tlti magidnim 
oruzjem ili magijama sa vi§ih nivoa. 

- Za dzinovske pauke i siidne in- 
sekte koristite oruija sa o§tricom (ma- 
devi i noievi) a jo§ boije .Pointed Wea- 
pon" ili oruzje sa vrhom (strele, kopija, 
trozupci...). 

- Elemental! ili golem! mogu biti 
od vatre, zemlje, leda i si. Zavisno od 
toga kakav je elemental, treba ga tre* 
tirati magijom suprotnom njemu, Ne 
bacajte vatrenu magiju na elemental 
vatre, tako ih samo ledite. 

- Demon! su snazni i u prilidnoj 
meri otporni na dini. Sa njima dete mo- 
rati podeliti megdan, ali sa slabijim ii- 
kovima izvan njegovog doma§aja. 

-Crni magovi imaju neprijatnu 
naviku da bacaju jake -magije kao dto 
je .Fireball". Njihova siabost je konsti- 
tuclja pa se javijaju obidno u kombina- 
ciji sa stvorovima kojI ih brane. Sto pre 
ih uniltite to boije. 

- BIholderi su najodvratnija stvo- 
renja. Teio im je u obliku oka I Imaju 
gomilu pipaka na dijim vrhovima su 
odi. Sto odsto su otporni na magije i 
jedino ih moze unidtiti iskusna druzina 
naoruzana magidnim predmetima. Ba- 
caju najopasnije magije. 

-Zmajevl su najtezi protivnici. 
Ranjlvi su jedino na speeijaino izra- 
dena rrtagidna oruzja. Nisu svi zmajevi 
isti. Plavi zmajevi su najvedi i oni bIjuju 
munje. Crveni bIjuju vatru, zeleni otrov, 
crni kiselinu, a beli hladnodu. Postoje 
i zlatni, srebrni i bronzani zmaj, ali oni 
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nisu zli i oni vas nede napadati. Crveni 
zmajevi su gramzivi, stoga ih radije 
probajte podmititi. 

- Raznorazne iluzije se prekidaju 
uglavnom magijom, a kad likovi dose- 
gnu odredeni nivo, oni prepoznaju ilu- 
ziju i tako je eliminiSu. 

Na kraju... 

FRP igre su, kako se obidno pide 
u stranim publikaeijama. igre visoke 
avanture. To znadi da de ljubiteiji imati 
mnogo muke, ali i zadovoijstva tokom 
igre, jer je FRP igra vrio slozena avan- 
tura koja i poznavaocima odnosi na 
desetine sati uz kompjuter. Tek kada 
se ustanovi koiiko je potrebno za raz- 
voj i izdavanje jedne popularne igre, 
moze se shvatiti njena puna vrednost. 
tompletan marketing jedne FRP igre 
moze obuhvatati (osim programs za 
kompjuter) i izdavanje novele, brodura 
sa redenjima i uputstvima, pa i igru na 
tabli. To su obidno igre velikih serijala 
kao dto su .Dragonlance" i .Forgotten 
Realms". U tim serijalima prvo se oda- 
bere pisac koji de .izmadtati" dozivijaje 
izmidijene dru^ine darobnjaka i ratnika. 
Pri tome je pisac jedino ograniden de- 
lima njegovih prethodnika, tj. on ne 
moze izmeniti dogadaje i prostor koji 
su prethodili njegovoj pridi. Dakle, gra- 
dovi, reke, planine odnosno geograf- 
ski pojmovi koji su do tada opisani, ne 
mogu biti izmenjeni. Isto se odnosi na 
istorijske dogadaje, odnose u drudtvu, 
verovanja... Serij^ .Forgotten Realms" 
ili .Zaboravijena kraljevstva" nas vodi 
na imaginami kontinent .Faerun" na 
kome vladaju gradovi dr^ve. Ti gra- 
dovi su desto meta napada zlih sila, pa 
vladari unajmljuju grupe avanturista 
koji treba da spasu stanovnidtvo od 
nadolazedeg haosa. Pisci koriste sve 
ove pretpostavke za osnovu svojih ro- 
mana i dried! se dotada stvorenih od- 
nosa stvaraju nove avanture. Neki od 
naslova iz ove edieije kao dto su .Pool 
of Radiance" i ,Azure Bonds" podse- 
tide vas na istoimene FRP igre, jer su 
pisci udestvovali u stvaranju scenarija. 

Small Alidid 



Nakon Mo je, pomo6u neke iudne mo6i, Tar ubio Manka, seljani su odiuilli 
da ga linauju. Da bi izbegli najgore, njegovi roditeiji odiuauju da ga odvedu Latheozu, 
starom aarobnjaku. Posle testiranja magianlm kristalom, Latheoz zakijuauje da dea::»w 
treba predati Tragaaima Opasnog znanja. 


CarobnjacI 

T ar )e primedvao da ja putovanje 
bllo naporno za starca. All i pored 
toga, Latheoz se odmarao samo 
kratko i nikada nije puno jeo. Posle dva 
dana putaspustill su seumalu kamenitu 
dolinu. U njenom centru stajala je visoka 
kula izgradena u potpunosti od hladnog 
kamena. 

- Sta je to? - upita Tar. 

- To je Kula Traga6a - odgovorr La- 
theoz. 

- Sta oni traze? - zapita Tar pono- 
vo. 

- Opasno znanje. 

- Kao Sto je pokretanje mrtvih stva- 
ri? 

Latheoz ga Sudno pogleda. 

- Mozda, da. 

Tar je sada bio viSe zainteresovan. 
Zagledao se u kulu. 

l^na6no su se naSli u podnozju 
kule, poSto su pre§li preko grubog zem- 
Ijilta koje ju je okruzivalo. Latheoz je iz- 
gledao veoma umoran. 

- Tako, stigao si. Ja se sada vra- 

6am. 

- 6ekaj - re6e Tar - zar ti ne ulazi§? 
Latheoz pogleda gore u kulu I za- 
drhta. • Ne, ja ne 2ellm da Idem unutra. 

- All, onl ne6e znatl ko me je do- 
veo, Hi za§to sam ovdel - objasni Tar. 

-Ne brini - re6e Latheoz preko 
smeSka - oni znaju da smo ovde. 

Onda se Latheoz okrete I po6e da 
hoda nazad ka planinama. Tar je gledao 
za njim dok je nestajao u daljinl, zatim 
pogleda dvokrilna drvena vrata u dnu 
kule. Zamahnuo je da pokuca, £di pre 
nego §to je njegova ruka dodirnula dn/o, 
vrata se otvori^ i neko unutra re6e: 

- Dakle? Da li nameravaS da stojiS 
ceo dan napolju Hi u1azi§ unutra? 

Tar pogleda u mra6nu odaju all ne 
vide niSta. Koraknuo je unutra. Vrata se 
zatvoriSe za njim. 

Stajao je u mra6nom holu. Covek 
u tamnoj odori I sa bakijom u ruci pokaza 
mu da ga prati. Tar pode za njim uz za- 
vojlte stepenice, a zatim niz hodnik. Ko- 
na6no je uguran u malu sobu gde je, iza 
velikog drvenog stole, sedeo bradati 6o- 
vek, takode odeven u tamnu mantiju. 
6ovek ga je netremice posmatrao. Tar se 
ose(^o pomalo neugodno pod pogle- 
dom, all nije spustio o6i. 

Posle nekog vremena 6ovek rede: 


- Zna6i Latheoz misli da mozeS da 
postaneS darobnjak - pogledao je u svo- 
je papire I zapisao nelto. 

- Kako ti je ime? - upita ne gleda- 
ju6i ga. 

-Tar - odgovori Tar. 

Bradati dovek se za kratko zagleda 
u njega kao da mu nije poverovao. Onda 
zapisa ime. 

- U redu - re6e 6ovek - ima§ talen- 
ta, toliko se moze videti. 

Tar nije razumeo all ne rede niSla. 
dovek ga pogleda. - lma§ li nedto da 
pitai? 

Tar promisli I zapita: - Da li sam ja 
sada Traga6? 

6ovek se nasmeSi i re6e: - Ne jo§. 
Ali, uz malo sre6e, jednog dana po- 
sta6e§ pravl Tragad. 

I tako se Tar prikijudio Tragadima 
Opasnog znanja. Tragadi su traiiii da te- 
§ko radi, ali imao je da jede I njegov 
krevet uvek je bio topao i suv. Takode su 
ga udili da dita i pide, a kada su videli da 
brzo udi, dall su mu osnovno znanje o 
Eiementalima I Demonskim kraljev- 
stvima. Tar je apsorbovao sve Sto su ga 
udili brzinom koja je iznenadila dak I Tra- 
gade. Uzdizao se kroz njihove redove 
brze nego iko pre. Ali nikada nije stekao 
prijatelje. 

- Dakle, Tar, sutra polazed test za 
uditelja. Mislld II da 6ed uspetl? 

Tar podize odi sa roini papira koje 
je ditao I zagleda se u odI uditelja koji mu 
se obratio. Nasmedi se I polako re^: 

- Naravno, uditelju Zanthi. Ne mi- 
slim da 6e biti problema. 

Uditelj Zanthi se polako nasmeja, 
osetivdi podrugijivi ton. - Hal TI si vero- 
vatno najmladi koji je ikada okudao 
uditeijski ispit, all ne precenjuj se. 
Prizivanje demona tredeg nivoa nije ne- 
dto dto treba primiti oiako. 

Tar se ponovo nasmedi i okrete se 
svome radu. 

- Matora budala, mislio je, demon! 
mi jedu iz ruke. A ved sam prizvao de- 
mona detvrtog nivoa. 

Onda se zamisll. Sve mu je bllo 
lako. Sa l^odom je izvodio sve ono dto 
su drugl tragadi smatrali veoma tedkim. 

- Svi su oni budaie. 

Slededeg dana Tar je pozvan u zo- 
ru I doveden pred savet. Dvanaestorica 
ga prostrellde pogledima, ali Tar je stajao 
pred njima bez vidnog straha Hi zabrlnu- 
tostl, lako.je znao da svi onl osedaju da 
je premlad. 


Vrhovni uditelj Kantoun prodlsti gr- 
lo i progovorl: - Brate Tar, sada ded rizi- 
kovati svoje postojanje u pokudaju da 
prizoved i kontrolided demona tredeg 
stepena, da bl dokazao da si vredan da 
postaned uditelj. ielid li da jod jednom 
razmislid? 

Tar se smedio kada je rekao: - Ne, 
vrhovni uditelju. 

Kantoun je nastavio da gleda u 
njega, neizmenjenog Izraza Ilea. Onda 
rede: - Ponavijam, da li ielid ponovo da 
razmislid? 

Tar ga pogleda u odi bez treptanja 
I odgovori: - Ne, vrhovni uditelju. 

Kantoun uzdahnu I pogleda u skro- 
love u svojim rukama. - Vrio dobro - 
rede - idi kroz ta vrata. - Pokazao je ka 
vratima sa Tarove desne strane. - Ml 
demo ovde proveravati tvoje n2v3redova- 
nje. 

Tar se nakloni, pride vratima i ude 
u Oglednu sobu. Bila je mala I potpuno 
mradna, izuzev visoke cme svede koja je 
bacala svoju slabadnu treperavu svetlost 
preko grublh zidova. Tar sede I utonu u 
stanje transa. Bez oMevanja potonuo je 
kroz spoljadnje nivoe Demonskih kra- 
IJevstava, uz put odbljajudi napade nizih 
demona. Zaustavio se na petom nivou 
da bl se borlo sa grupom demona koji 
su pokudali da ga zaustave. 

Podto Ih je unidtib, potonuo je dalje 
premadetvftom nivou-iDemon uJasava- 
jude v^ldine ispredio mu se na putu I 
napao ga. Tar se namrdti I prede u pro- 
tivnapad, rudedi demona preko horizon- 
ta nidtavila. Strpijivo je sadekao da se 
demon vrati, aii ovaj ^ nije pojavijivao. 

Potonuo je na tredi nivo, osetiv^ 
ubrzo modnog demons u bllzini. Pribliiio 
mu se i okovao ga najmodnijim darollja- 
ma sputavanja. Demon se odupirao, po- 
kudao da napadne, all Tar je jednostavno 
stezao svoju metainu daku sve dok se 
demon vide nije mogao opirati. Smireno 
je prestao da stiska. Dvanaestorica de 
uskoro osetiti njegovu kontrolu nad de- 
monom i on de se vratiti kao uditelj. 

Dzinovska ruka delete odozdo, 
zgrabi ga, potpuno ga zaklanjajudi, za- 
tim ga povude dole. Tarova darolija 
sputavanja bede slomljena. 

-Vatru mu paMenu, demon dru- 
gog nivoa? 

Nastavide se... 

Prlpremlo: Pavie Vukadinovi6 
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Frankenstein 


P olumrafina prostorija. Nazim se 
polica I ormani sa veoma iudnim 
aadriajima. Jadinl Izvor svetlosti Je 
lampa porad operadonog slola. Izgleda 


da na stoiu ima ne£ega, all to neSto po- 
krlveno )e 6ar6avom, Na £ar§avii se 
ocrtavaju obrisi Ijudskog tela. Osoba u 
belom mantilu radi nelto nad atolom. 
Mantil )a krvav. Iznenada £ovek u belom 
mantilu progovara dubokim, hrapavim 
glaaom: Jfsorl* U krug svetloati 6epaju6l 
ulazi niaka apodc^B sa grbom na 
ledima. Otkrivamo da ume £ak i da g> 
vort. .Yes master?* &u]e se promukll od- 


govor. 6ovek u mantilu se I ne okre6e da 
pogleda Izvor glasa, udubljen u svoj 
krvavl posao nastavija da govorl. .Qo, 
Igor Bring me the body.* Qrbavac se 
okrede I nsstaje u taml. 

Ako niste prepoznali 
scenu, sled! objaSnjenja. 
Radi se 0 doktoru Franken- 
itajnu. Ns, nlje to ona) sa 
grbom. E da, u romanu 
.Frankendtajn* (takode I u 
filmu I gomlll strlpova) jedna 
od vaznijih uloga pripada 
Igoru. Ne znate ko je Igor? 
Pa, to Je grbavl sluga dok- 
tora Frankenitajna, koji je 
za svog gazdu obavio go- 
milu prijavih poslova (na 
primer donoSenje ieleva sa 
obllinjeg grobija). Da, 
znam, od tada se sve sluge 
u horor filmovima zovu Igor, 
Imaju grbu i hramlju na Jed* 
nu nogu. Nego, predimo na stvar. 

U ovoj simpatidnoj i prilidno lako] 
(kako za koga) platformskoj igri stavijeni 
ste bad u ulogu Igora. Cllj je, kao ito se 
da pretpostavltl, da donoslte doktoru 
ono ito od vas zatra2i. E sad, onl koJI 
cene samo igre sa grafikom na nivou 
crtanog filma i savrSenIm zvukom, mogu 
ovde da prestanu sa iltanjem, A oni koji 
cene platfbrmske Igre zato $to su platfor- 


mske, pa l onl kojimaje potrebnajedno- 
disketna igra za opuStanje neka slobod- 
no nastave. 

Svc^a misija odnosno kmg Igre 
podinje tako Sto vam doktor kaie sta da 
mu donesete I zatim vas izbaci kroz pro- 
zor. Ekran je podeijen na, kao i obldno, 
dva dela. U donjem delu je sllka predms- 
ta koji treba da donesete, strahometar, 
Igorova faca kao i broj preostallh ilvota. 
Ste je strahometar? To je sprava za 
merenje stepena uplaienostl. Onog tre- 
nutka kada strelica na strahometru dode 
do oznake PANIC, Igor be prebledetl od 
straha I utedi sa ekrana. Strelica na stra- 
hometru pomera se kada dodirujete pro- 
tivnike, tj. smetala, Igra je podeljena na 
nekollko oblasti: dvorac, £uma, groblje, 
crkva ltd. Vi treba da se letate po ovim 
oblastima, Izbegavate protivnike I trallte 
zadatl predmet. ProtMd su raznollld I 
Ima Ih u velikim kolldinama. U tom veil* 
kom arsenalu protivnika nalazi se sve od 
pacova 1 slepih mlSeva, preko ludaka sa 
satarama I rukamu koje Izlaze Iz zemlje, 
pa do duhova I iUvIh mrtvaca. Zanimljivo, 
zar ne? 

Kao ito rekoh, odnosno naplsah, 
Igra nlje nl§te revolucionamo niti Ima ne- 
ku posebnu graliku. No, prava je stvar za 
nekoga ko bi hteo da se zabavl, a pri 
tome uitedi na disketama. 

Pavie Vukadlno^d 



Izum doktora FrankenStajna u naslovnoj ulozi 


Curse Of The 


Dragon 


A ko se u naslovu Igre spominje 
Dragon III jo& gore Curse, Igm u 
90% slu£ajeva moiete okarakteri- 
sati kao avantum. Upravo u onih 10% 
spada ova logidka Igrica. ZaSto joj je Ime 
tako dudno? SIgurno zato Sto je njen 
pra-prapredak, Tai Pan, posts resavanja 
mlsterlje Imao je mall demo u kojem 
zmaj bijuje vatru. Za one koji nikada nlsu 
imall komodorca ill igrall Tai Pan, redi du 
$ta je dij. Na podijumu su rasporedene 
kockice raznih boja I znakova. Treba pro- 
nadi dve kockice Istog znaka i iste boje, 
pa kada kliknete na njlh one nestaju. 
Moiete poniStavati samo kockice koje 
su slobodne sa strane, a da stvar bude 
teia, znakovi su rasporedeni u nekollko 
nivoa tako da donje uopdte ne vidite. Na 
papiru sve izgleda jednostavno, all... 

Opisivatl ovu Igricu svakako bl bilo 
bez znadaja da nlje bogatija mogudno- 


stlma od svih svojih prethodnika. Klikta- 
njem mida na vrh ekrana dobljate pregle- 
dan meni sa mnogim opcijama. Game 
meni sadril: Restart, Save I End. Help 
menI pruia razne pomodi igradu (III vara- 
nja] kao Sto su vradanje poteza, broj 
kocki koje se mogu ponistiti, status... 
Mode meni sadril razne podopcije kao 
dto su; patience • igrate jednu sasvim 
novu Igru gde treba sloilti znakove po 
odrsdenom redu. Ova Igra takode ima 
svoje menije koji se ne razlikuju puno od 
standardnih. Dragon game - vradate se 
u stendardnu Igru. Tu su jo§ mogudnosti 
da kompjuter Igra umesto vas, 3to ne 
znadi da de Igratl bolje. Memory modus 
• nedto vrio zanimljivo. Kompjuter prekri- 
va sve znakove tako da Ih vIdIte samo 
kada kliknete na kockicu. Ako ste dobro 
zapamtill gde ste koji znak otkrill, moida 
poneku kockicu uspete I da ponidtite. 


Competition • neSto jod zanimijivije, igra 
u vide Igrada. BIrate ih od 2 do 4, a po- 
sebnu drai daje timer, koji moiete po- 
deSavati od 10 do 60 sekundi. Kada vre- 
me istekne igra drugl igrad, I tako sve u 
krug. Dragon meni - birate jedan od detiri 
rasporeda kockica (dema). Ako igrate 
patience takode moiete birati raspored 
all se on raziikuje od Dragon-a. Poslednji 
meni je stoneset. Ako vam se ne dopa- 
daju standardnl znad na kockicama u 
ovom meniju moiete izabratl neke druge 
kao dto su karts, brojke III vode. 

Sve u svemu i nije tako lode imati 
ovu igru pa se male zabavijati u slobod- 
no vreme. Za one koji nemaju disketa na 
bacanje, radosna vest - potrebna je sa- 
mo jedna disketa. Gaol 1 1 

Damir Meilrovid 
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1 Space Crusade: 



The Voyage Beyond 


D b, ovo jdste. a ipak u neku ruku 
i nije, nastavak one dobra, stare, 
legendarne, zanimijive, itd. igre. 
ZaSto, I jeste i nije? Siedi objaSnjenje (ill 
sle mozda mislili da du vas ostaviti zbu- 
njena). 


Pred nama je, u stvari, maldice 
Izmenjena verzija starog Space Crusa- 
de-a. Nadin igranja j kvalitet grafike, kao 
i osnovna ideja, ostali su u potpunosti 
nepromenjeni. Promenjene su misije i 
dodate jo§ neke .sitnice*, koje zahtevaju 
malo vile prostora, kako na disketama, 
tako i na listu papira poput ovog. 

Idemo redom. Prvi na lisli novotari- 
ja su neki novi protivnici, Kakvi protivni- 
ci? Leeepi, a iznad svega opasnil Evo i 
opisa svakog od njih. 


The Dreadnought Mk VII 

Veoma zanimijiva malina. Ovaj no- 
vi drednot ima jedan interesantan doda- 
tak u svom arsenalu. Toje izbacivad gra- 
nata koji moze da ispali do detiri granate, 
u jednom potezu, na razlidite mete. Ta- 
kode moze da se pomera za lest poija, 
za razliku od svog prethodriika koji je 
mogao samo detiri. Sve to, izneseno u 
kratkim crtama, znadi da ova monstruoz- 
nost, teoretski, moie u jednom potezu 
da masakrira kompletan odred marina- 
ca, sa komandantom. Na svu sredu, ne 
pojavljuje se u svim misijama. 


Soulsucker Queen 

Veterani prvog dela se verovatno 
dobro sedaju bidencadi sa sedivima 
umesto ruku koja se nekada pojavijuju 
niotkuda i desetkuju odred marinaca. E, 
pa, sada dete modi da se obradunate sa 
osobom (to 
bal t nije 
,osoba“) koja 
je odgovorna 
za sve proble- 
ms koji su 
vam prouzro- 
kovani. Ona 
(ili mozda 
.ono“) ih, 
b u kva I n 0 , 
rada I iz milja 
je prozvano 
MotherSucke 
f. Sto se tide 
borbenih spo- 
sobnosti, ovo 
bideje, skoro, 
nepobedivo. 
Daijinsko 
oruzje je kon- 
centrisana ki- 
selina koja 
p r 0 g r i z a 
oklop i obid- 
no momentaino ubija. A, Ito se tide bor- 
be prsa u prsa tu su detiri ruke, jedan 
rep... i Ita dase prida. Rekao sam „skoro 
nepobedivo* i tako je, ovo bice je nepo- 
kretno. 


Space Ogre 

Poslednje Ito smo mogli odekivati 
je da vidimo Ogree u ovoj igri. Dodule, 
tu su i Orci, ali ipak... U svakom sludaju 
oni su tu i nisu bal bezopasni. Oklop i 
pomeranje su isti kao i kod Chaos Mari- 
nes-a, a oruzje je nelto dosad ne- 
videno. Ne, to ne znadi da je u pitanju 
nelto super, razorno ved samo neobid- 
no. Naime, radi se o oruiju koje je pola 
telko, pola lako, Ito znadi da je maksl- 
malna jadina pogotka 5 (2-1-3). §lo se 
tide borbe prsa u prsa, ista ]e kao i kod 
Androida. 

Vicious Parasites 

Najzanimijivija stvar u celoj igri. Jol 
uvek nisam utvrdio da li je u pitanju biljka 
ili iivotinja. Pojavijuju se iz rupa u podu 
i napadaju najblizeg. Samo, ne ubijaju 


odmah ved neko vrsrne drie ^u pot- 
puno nepokretnu i za to vreme se mogu 
odstraniti pogotkom jadine 2. Nisu n 2 iro- 
dito opasni i lako Ih je izbedi, samo se 
drzite Ito dalje od rupa (napadaju samo 
kada neki val dovek stoji na polju pored 
rupe). 

To bi bilo sve Ito se tide protivnika, 
a sada malo o .sitnicama* tehnidke pri- 
rode. 

Kao pn/o, mogude je birati da li 
dete tokom misije slulati muziku ili nede- 
finisane krike i uriike. To se menja u toku 
igre sa F10. 

Drugo, grafika jeste ista ali postoji 
vile razliditih vrsta zidova i podova. 

A trede, misija ima SAMO DESET. 
Ovo je ujedno i jedina zamerka vezana 
za igru. 

Sem tehnidkih .sitnica* i novih 
neprijateija, tu su i neke nove .sitnice* 
kod marinaca (usput, da li ste znali da je 
sluibeno Ime Space Marines-a u stvari 
Legion Asartes). Dakle, novosti kod ma- 
rinaca. Novo oruzje. 

Flamer 

Zamenjuje Assault Cannon. Ima ja- 
ko kratak domet ali je zato najrazornije 
oruzje koje mozete Imati u timu. Maksi- 
malna jadina pogotka mu je 6. Obavezno 
mu stavlte targeter i dobidete savrieno 
oruzje. 

Tu je i jedna mala promena kod 
borbe prsa u prsa. Naime, ovaj put svaki 
komandant moze da napada Iskosa. A 
to je veoma korisno jer se u tom sludaju 
neprijatelj bran! samo jednom rukom. 
Kad smo ved kod komandanta, treba na- 
pomenuti da su pridodata i tri nova, ad- 
miralska, dina. Pitate se Ita de vam novi 
dinovi kada ved imate sva naredenja i 
svu opremu? Pa, recimo da vam obez- 
bede pojadanje. Jeste, tako je, kada do- 
bijete prvi admiralski din (REAR ADMI- 
RAL) dobidete i jednog dodatnog 
marinca koji de se pojaviti u Docking 
Claw-u dim izgubite prvog doveka. Sa 
slededim unapredenjem dva I sa posled- 
njim tri dodatna marinca. 

To bi bile sve novine po kojima se 
The Voyage Beyond razlikuje od svog 
prethodnito. A sada je na vama red da 
po drug! put dokazete da ste dostojni 
imperatorovog poverenja. 

Pavie Vukadinovid 



Ttm ,Blood Angels' ponovo u akciji 
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D a li vam sa ve6 desilo da u ve- 
droj no6i ne zadiiite pogisd na 
zvezdama? Ima neSto u toj tre- 
peravoj svetlosti §to nas toliko privlaSt. 
Neki kazu da je to radoznaJost, drug! da 
je to ma§ta, treti da je to zov nepoznatih 
dvilizacija. Zaista, kako li izgieda tamo 
negde medu zvezd^a, da li se I tamo, 
domorod gloie oko meda? Zamislite sa- 
mo da se dve svemirske flote sukobe 
oko neuglednog Meseca. Taj Mesec iz- 
gieda bedno, umesto brda i planina ima 
osuSene terase iave i kraiere, a umesto 
§uma i mora ima primitivno zeieniio i 
okeane 2itke magma. Tu i tamo su prvi 
kolonizatori izgradiii puteve i prebivaii- 
ita, ali ni§ta drugo ne postoji. Hi moida... 
Pa da, Mesec je bogat aidinijumom, ret- 
kom rudom nezamenijivom u naprednoj 
tehnoiogiji tamoinjih svetova. 

Jeste, to je Battie Isle 11. Ovoga pu- 
ts malo kompieksniji, ali to je ipak dobar 
star! Battle Isle. ProSirenje sloienosti 
proistiie iz mnogo novina, pa 6u navesti 
samo neke; povedana pokretljivost, vedi 
dometi 1 prave inovacije kao §to su .vi- 
rus* Jedinice, ali o njima ne§to kasnije. 

Prvo Sto dete primetiti jeste da se, 
osim mape, promenio i dlzajn jedinica. 
Naravno, ovu promenu su odredili usiovi 
na Mesecu (znate ono: manja gravitaci- 
ja, reda atmosfera, zemIjiSte I to stvari). 
Sada imate na raspolaganju samohotke 
i letelice gigantskih razmera kao §to su 
.Mammut* i .Condor’. Neke jedinice su 
prenete iz prvog dela sa manjim izmena- 
ma, pa su na primer rakete .Buster' 
dobile rebraste todkove za kretanje po 
Mesedevom pesku i vedi domet, a tieii- 
kopteri pod novim nazivom .Pirate* ra- 
ketni pogon umesto elise koja ne bi bila 
od koristi u proredenoj atmosferi, i vecu 
pokretljivost. Razmidijajudi i stvarajudi na 
ova] nadin (uzimajudi u obzir fektore 
izmidijenog Mesedevog okruienja), au- 
tori su verovatno proven dosta vremena 
u doterivanju logike. Mo2e se redi da su 
ovde ispravijeni neki manji nedostaci ko- 
je Je Imao prNn deo, (npr. transporter 
.Provider* je imao isuvide slabu paljbu, 
a sada u n^avku je to korigovano). Po- 
§to na Mesecu nema vodenih povrdina a 
ima dosta bazena lave, brodove su za- 
menila specijalna plovila za kretanje po 
lavi (neka vrsta hoverkrafta) koja dete 



prepoznati po karakteristidnom profilu i 
zajednidkom nazivu .Fire Boys*. Tako je 
.Troll* zamenio .Buccaneer“-a, a .Wha- 
le" ,lnvader*-a. Ima i ideja preuzetih iz 
HistoryUne-a kao dto su bunker! i laka 
artiljerija. Neke formacije mogu koristiti 
svoju snagu samo u odbrani. To su svi 
oni sa dometom .0*. Takode, postoje 
dve vrste pedadija od kojih je jedna 
pokretijivija a druga ima mogudnost bor- 
be sa letelicama. Pomodna mapa je 
sada daleko preglednija. Grafika je ma- 
dtovita i vrio simpatidna a zvuk je stand- 
ardno dobar. Kao dto rekoh, potpuno no- 
va stvar su .Virus*-! ill roboti-kamikaze. 
Oni imaju jaku udarnu snagu, ali veoma 
slab oklop. Osim toga, oni su nevidijivi 
za protivnika dto je svakako dodatna 
neugodnost. Ovi robot! samoubice na- 
nose tedke gubitke, ali istog trenutka I 
stradaju zbog slabog oklopa. Najboljeje 
sa njima postupati na daijinu pre nego 
dto dodu u dodir. 

§to se tide mana, one su izgieda 
neizbeine u ovako kompleksnim igra- 
ma. Prva je, ikonice koje predstavijaju 
jedinice na map! veoma su slidne, pa 
desto morate koristiti dodatne informaci- 


je da biste se upoznall sa rasporedom. I 
druga je laka artiljerija .Light* koja je 
sporija (71) od tedke artiljerije, a osim 
toga u svojoj kategoriji ima daleko brze 
i jeftinije konkurente raketade .Buster*-e. 

Kako se igra ova strategija, ovoga 
puta nedu govoriti. O tome je bilo dosta 
redi u prodlim brojevima, Uostalom, ko- 
mande su krajnje jednostavne, pa 6e se 
i podetnik lako sn^i. Za kraj, evo tabele 
i difri: 

LUMIT FINXr LUPOS 

LUNAR EBENE SOONE 

UJTOF EBSYL SOTEX 

SONIX EBONY RASEN 

SOWYN EBTAR FISCH 

SOSOO KARST EBTON 

SONAF KANTO KABEL 

RACHE KAROT SYTAX 

RAMPE KAISR DIONE 

RANGG SYBIL NAIAD 

FILMO SFINX 

FIEST SYNOM 

Podvudene difre predstavijaju nei- 
spravne scenarije na piratskoj kopiji 

Small Alidid 



KARAKTERISTIKE 

NAZIV 





OK- 

CENA 

TEitNA 

UKR- 

FORUACUE 




NJE 

LOP 



CA- 





1 




VANJE 

R-1B DEMON 

30/1 

0/0 

30/0 

4 

25 

9 

3 


R.4B DEMON 

40/1 

8/1 

40/1 

3 

27 

12 

4 


M-21 VIRUS 

90/1 

0/0 

90/1 

2 

5 

8 

2 


T-8B SCORPION 

40/1 

0/0 

40/1 

7 

45 

12 

7 


T-9B BLADE 

57/1 

0/0 

57/1 

6 

50 

15 

9 


P-T2 PYTHON 

3S/1 

8/0 

35/1 

8 

30 

13 

7 

9 

L32B TROLL 

38/1 

10/1 

38/1 

7 

32 

14 

8 


TLAVB WHALE 

26/1 

0/0 

26/1 

6 

25 

13 



AD-6B BLITZ 

24/1 

42/1 

25/1 

5 

32 

15 

8 


AD7 MAQIC 

35/1 

46/2 

35/1 

7 

32 

15 

8 


AD-10B SPHINX 

0/0 

50/6 

0/0 

5 

33 

18 

7 


FAV-2B BUSTER 

30/3 

0/1 

30/3 

8 

27 

12 

7 


MM-2B QNOM 

2S/1 

0/0 

25/0 

6 

30 

10 


12 

Q-12B UQHT 

35/3 

0/0 

35/3 

2 

20 

15 

7 


HQ-13B ANGEL 

40/6 

0/0 

40/6 

3 

25 

19 

10 


SR-100 FLAME 

42/10 

0/0 

42/10 

3 

IS 

27 

12 


BF-2 COBRA 

0/0 

47/1 

0/0 

11 

25 

18 

12 


BA-3 PIRATE 

35/1 

30/1 

35/1 

8 

30 

19 



BA-1 CONDOR 

50/2 

20/1 

50/2 

9 

25 

22 



BT-1 TnAN 

0/0 

0/0 

0/0 

7 

40 

40 


120 

SC-PB ynZARD 

20/0 

0/0 

20/0 

5 

IS 

30 

18 


• BB ROCICY 

42/3 

0/0 

42/3 

0 

120 




SC-X MAMMUT 

1S/1 

8/1 

15/0 

6 

90 



55 

T-100 2EUS 

74/2 

20/1 

74/2 

2 

100 




ALDINIUM 
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The Tribes 


Lemingsi su vekovima sre6no ziveli u svojoj maloj zemiji. Vodeni svojim talismanom koji 
je podeljen izmedu dvanaest plemena, Lemingsi su napredovaii. 


M^i 


| e<3utim, postoji prorocanstvo da 
da tama prekriti nebo i da ce 
njihovu zemlju zahvatiti haos. 
Vredni Lemingsi su se dali na posao i 
izgradili ogroman brod, koji 6e njihova 
plemena odvesti u zwnlju blagostanja. 
Ostala je jo§ samo evakuacija. All, kako 
evakuisati svih dvanaest plemena na 
vreme? I ovde su Lemingsi imali odgo- 
vor; vodide ih On uz pomod talismana. 
Isti taj On, koji ih je vodio 
u prvom delu, ste vi, dragi 
ditaoci, vi ste 11 koji de Le- 
mingse sprovesti do nove 
zemlje, vi ste njihova 
poslednja nada, a oni de 
vas slepo slediti pa makar 
i u smrt, 

Sada, kada znate 
pridu, dou moie da pod- 
ne. Na samom podetku 
imate dest opcija: Map - 
vodi vas na mapu koja je 
podeljena na dvanaest 
podrudja (kao i talisman) 
na kojima zive plemena, 
all 0 tome kasnije, Play - 
podinjete spasavanje i to 
redom. Load/Save - udita- 
vale i snimate poziciju. 

Practice - pomodu ove 
opcije mozete veibati. 

Pfvo birate osam od pede- 
set naredenja koja mozete 
izdavati Lemingsima. a za- 
tim birate jedno od po- 
drudja i podi- njete. Ovde nemate neki 
cilj, jednostavno vozate Lemingse u krug 
i isprobavate naredenja (ovo je stradno 
zabavno pogotovo zato dto mozete da 
radite praktidno sve dto zelite). Exit - 
iziaz. Kada podnete sa igrom, prvo dobi- 
jate podatke o naredenjima i o broju Le- 
mingsa koje treba spasti. Starlujete sa 
dezdeset Lemingsa, a na svakom slede- 
6em nivou taj broj se smanjuje za onoli- 
ko koliko ste ih izgubili. Tako da, ako 
vam na pn/oj tabii pogine jedan Leming, 
drugu startujate sa padeset devet. Kada 
svi poginu, pleme Je izumrio i igra ]e go- 
tova. U donjem delu ekrana nalaze se 
mesta za ikone sa naredenjima koje su 
vrio iepo nacriane, pa cete brzo shvatiti 


koje cemu sluie. U donjem desnom uglu 
su opcije za: zaustavijanje vremena (vrio 
korisno, jer na taj nadin mozete razgle- 
dati put koji Lemingsi treba da predu); 
unidtavanje Lemingsa (u sludaju da se 
nadete u dorsok^u ill zelite da prekine- 
te); ventilator (koji sluii da upravijate 
svim Lemingsima koji lete: npr. date im 
da uzlete baloriom, a vi ih Iepo oduvate 
tamo gde zelite) i za ubrzavanje vreme- 



Oh, no! Lemmings II. Ovoga puta sa novim mogudnostima. 


na. A sada da se pozabavimo mapom. 
Tedko je redi koja Je oblast prva O^r idu 
u krug), all da kazemo da je to na primer 
Beach. Ovde vodite Lemingse po plazi 
(ns toliko tedka oblast, dak se moze redi 
da spada medu najiakde). Out Door - 
ovaj put Lemingsi kampuju, a vi treba da 
ih dovedete do datora. Ni ovo nije tedka 
oblast, mada zna da se zakomplikuje. 
Egyptian - ovde vodite vade pleme kroz 
egipatske piramide i tu ved podinju kom- 
plikacije. Medieval - srednji vek; treba 
provesti pleme kroz zemlju zmajeva I vile 
sve do njihovog zamka (obratite painju 
kako ulazs u dvorac). Classic - slidan 
nivo kao i Egyptian, samo dto ovde idu 
kroz nekakav hram. Circus - kao sto sa- 


mo ime kaze, u pitanju je cirkuskLemin- 
gse treba provesti preko trambolina i 
lopti do datre. Highland - delate Lemin- 
gse po velelepnim planinama Skotske. 
Ovde mozete naidi na dudovidte iz Loch 
Nessa ill bolje Loch Lemma. Polar - pis- 
me treba prevesti preko snega i leda do 
njihovog iziaza. Space - uzzvuke Lepog 
plavog Dunava (Odiseja) vodite Lemin- 
gse do njihovog svemirskog broda. Ca- 
velem • iz svemira selimo 
se u kameno doba (obrati- 
te paznju na dve crvene 
tadkice u mraku). Shadow 
- pleme treba provesti kroz 
zemlju senki (mrak na sve 
strane), a pri tom paziti na 
sve zamke kojih je ovde 
stvarno puno. Sports - (u 
zdravom kompjuteru di- 
sketa bez virusa) Lemin- 
gse sportiste treba prevesti 
do kraja preko trambolina, 
pare I lo^^ti. Savet: ne odu- 
stajtel 

O, da, Psygnosis 
stvarno ne zna da omane. 
Lemmings II the Tribes 
predstavija malo remek- 
delo. Grafika i animacija su 
odiidno uradeni, a melodija 
(tadnije melodije) fantastid- 
no se uklapa u atmos^ru. 
Ipak, najvedu draz pred- 
stavljaju madtovite nared- 
be. Lemingsi mogu da pu- 
caju iz bazuke, minobacada, da lete na 
darobnom dilimu, balonom, zmajem, ra- 
ketnim rancem, mogu da postanu Su- 
permen-! (tadnije Superlemm-ovi), mogu 
da se klizu, da plivaju, sade biljke, grade 
mostove, stepenice, zidove i jod deseti- 
ne drugih iudih stvari. Ali, sigurno vam 
se nede dogoditi da dobijete skijanje u 
Egiptu ill raketne ranee u kamenom do- 
bu. Programeri iz Psygnosis-a su mislili 
na sve, a narodito na to da zabave igra- 
de. Ova divna igra staje na tri diskete i u 
potpunosti ih zasluiuje. Zapamtite. niko 
vas nede toliko sludati i pratiti koliko .lu- 
di" Lemingsi. Njihova sudbina je u vadim 
rukama. 

Vladimir Vodalov 
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Desert Strike 


N e zvu£i li vam ovaj naslov pomalo 
poznalo? Ne?! Pa, dobro, znam ja 
da Desert Storm i Desert Strike ni- 
su nimalo sli5ni nazivi (.nimalo*), all ipak... 
Takode mi je potpuno jasno da to §to se u 
ovoj igri spominje neki tamo zaliv I neki 



Varijacija na temu rata u zalivu. Stavite se 
ova arkade. 

tamo ludi general, nema .nikakve' veze sa 
stvarno§6u. No, razmisllte barmalo. Dobro, 
za one koji stvarno ne shvataju o 5emu se 
radi, po£ecemo pri&u od samog po6etka. 

Bila jednom jedna drzava po imenu 
Irak. E, sad, na 6^u te drzave nalazio se 
jedan .veoma* pametan dika, koji je zak- 
lju£io da bl okupacj^m obliznjeg Kuvajta, 
ina£e veoma bogatog naftom, reSio sve 
problems svoje driave. All, sve bi to bilo 
iepo da se nije ume§ao ostatak sveta, na 
£elu saAmetikancima, I rekaosudbonosno 
,Ne‘. To bl bile neke istorijske dinjenice, 
ostatak znate I sami. MIsllm da Je sad jasno 
da je Desert Strike jo§ jedna igra koja kao 
osnovu ima rat u zalivu. Dodule, Imena su 
malo Izmenjena, all, u suStInl, to je to. SledI 
zaplet Igre u kratkim crtama. 

Teroristi6ki voda, general Kilbaba, 
odlu£Io je da objavl rat celom svetu i uz put 
zauzme obliznju zemlju bogatu naftom. To 
nije sve. Takode je poznato da lerorlsti po- 
seduju pristojan broj raketa Scud sa mobll- 
nim lanserima i da nameravaju da Ih nao- 
ruiaju hemijskim bojevim glavama. Pred- 
sednlk SAD (odekivall ste mozda nekog 
drugog?) odiuiuje da ne ulazi u konflikt 
vellkih razmera, ved u akclju Salje najboiji 
hellkopterski tim koji ameridka vojska moze 
da ponudi. Voda tima ste, naravno, vi. 

Na raspolaganju Imate jedan DAH-64 
Desert Apache sa standardnlm naoru^a- 
njem jednog Gunship helikoptera, a to su 
u ovom slu^u: 

1. XM*230 .Chain Gun' je osnovno 
oruzje svakog Apada. Efikasan, pouzdan, 
sa mnogo municlje. 

2. 38 FFAR raketa tipa Hydras. Rake- 
te kratkog dometa sa pristojnom razornom 
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mocl. Ovo je oruzje koje dete najdeide ko- 
rlstlti (preporuduje se). 

3. Osam projektila vazduh-zemija ti- 
pa Hellfire. Veliki domet, vellka razoma 
mod. Najbolje je da ih koristite samo za 
unidtavanje nekih vedih instalacija kao dto 
su Power Plant lii Chemi- 
cal Plant. 

Preporuduje se da 
tokom cele Igre konlrollde- 
te kolldinu preostale muni- 
cije, goriva i oklopa. Mesta 
na kojima mozete dopuniti 
gorivo i municlju nalaze se 
na map! koju pozivale prl- 
tiskom na F10. No, sa 
oklopom su stvari malo 
zamrdenije. Postoje dva 
nadina da popravite oklop, 
Prvi I jednoslavniji, all redi, 
jeste da pokuplle zeleni 
sanduk koji nije oznaden 
na mapi, a u jednoj mlsijt 
mogu se nadi dva ill tri ko- 
u ulogu pilota mada. A drugl, koji dele 
svakako dedde korlstiti, je- 
ste da skupljate nestale u 
akcljl (MIA) I odnosite Ih na mesta oznade- 
na na mapl. To Isto je mogude I sa politld- 
klm zalvorenicima u drugoj misljl. Za sva- 
kog spasenog doveka dobijate 1 00 jedinica 
oklopa (maksimum je 
600). 

Ovo bl bilo sve ■ . 

dto treba da znate o 
sebi, a sada sledi ne- Tw 

koliko redenica o ^ ) 

neprijateijima. Kao 
prvo, treba da znate 

da nemate posla sa ' ' ' 

dadicom lako nao- Ne, nije red oF 

ruzanih huligana, ne- madem. samo 5to se 
go sa ditavom voj- U jednoj dalek 

skom do zuba nao- Ridard, iiveo je jedan 
ruzanih (huligana). A diaci, Stoondanebip 
kao drugo, vi se bori- J® polu-iav, a 

te protiv glavnih sna- 

ga te .ojeke. Protiv- SjazmSaTkS 
niSki arsenal je vi». „ p„s|,o ogromair Ig 
ma sarolik, ah ja 6u pokuSao da na§eg I 
spomenuti samo ne- Valdyn ne bl bio laviji 
koliko slandardnih pao je u negostoljubh 
stvari koje se pojav- ke imaju devet ilvota 
ljuju u svim misijama. to, ni manje ni vide, n 

AAA - protivavi- Ovde se zavrfc 

onska artiljerija (koja, predstavlja medavinu 
na va5e zajosl, dosla grajku, shvalgSoU Sta 

dobro funkoloniSe i 

,. . . , razume, neka odmah 

protiv tiel kopleia), birania teiino igre, na 
Kada se malo izvesti- stavijeno za sludaj da 
te ne bi trebalo da da ga vidite) I Info (n 
predstavlja problem. za§to je Thalion napri 
NajjednostavnIjI na- Kredete se kro: 

din da ih eliminiSete, gledno, smetate. Susr 
jeste da ih pogodile zovima od kojih neki 
sa dve Hydras rakete. Insekata; cvedem koje 


Rapier rakete zemlja-vazduh. Zbog 
svoje velike razorne modi veoma su opa- 
sne. Postoje dva nadina da ih unl§llte. Prvi 
je da im se prisunjate sa leda I prore§etate 
Ih topom, a drug!, JednostavnIjI, all I rizicniji, 
jeste da se zafetite ka lanseru I ispalite Hy- 
dras-e pre nego §to on na vas ispall raketu. 

ZSU - oklopno vozilo. JoS jedno veo- 
ma opasno smetalo. Radi se o tome da ovo 
dudo poseduje vatrenu mod dva protlv- 
avlonska topa, a jo§ se I pomera. Najbolje 
je izbegavatl ga, a ako naletite na neko od 
njih, gadab ga Hydras projektilima, 1 to §to 
pre. 

Vojnici sa Stinger-ima su prilldno nez- 
godnl. Prvo, zato ito ih je te§ko pogoditi 
topom, a Ispaijivanje rakete na njlh 
predstavlja tradenje municlje. Drugo, zato 
Sto nanose dtete skoro kao Rapier. Jedinl 
savel koji vam mogu dati je: nemojte stajatl 
u mestu! 

To bi bio Desert Strike, u kratkim crta- 
ma. Igra made staje na tri diskete od kojih 
dve sigurno zasluiuje (prva je neophodna 
lako sadrzl samo uvod). Vazno je napome- 
nuti da Igra nije dista pucadina, dto znadi 
da ipak treba malkice misllti i planirati. Ne- 
dto ovakvo odavno se nije pojaviio, a sada 
kada je tu trebalo bl mu posvetitl bar malo 
paznje. 

Pavie Vukadinovic 


Lion Heart 


Ne, nije red o RIdardu Lavijem Srcu. Dodude, I ovde se borlte 
madem, samo dto se ova prida odvija mnogo, mnogo ranije. 

U jednoj dalekoj zemiji, mnogo ranije nego Ito je i postojao 
Ridard, iiveo je jedan Lavodlak po Imenu Valdyn (ako postoje vuko- 
dlacl, dto onda ne bi postojall i lavodlacl, uostalom, kako da nazovem 
tIpa koji je polu-lav, a polu-dovek). E, u Istoj toj zemiji postojao je I 
izvesnl Norka. Valdyn i Norka se nlsu bad volell, te je Valdin jednog 
dana odiudio da Norku posetl I malo .poprida* sa njim. I tako Valdyn 
sedanazmajai kredenasvoju (ne)prljateljskumlsiju. Medutim, Norka 
je poslao ogroman letedi brod pred Valdyna (dobrododlica), koji je 
pokudao da nadeg Lavodlaka I njegovog zmaja uhvatl u mreiu. 
Valdyn ne bl bio lavlje srce da se nije Iskobetjao iz mreie, rrredulim 
pao je u negostoljubivu modvaru. Valdyn je ustao nepovreden (mad- 
ke imaju devet ilvota), duboko uzdahnuo i krenuo pedke ka Norki I 
to, ni manje nl vide, nego kroz modvaru. 

Ovde se zavrdava uvod u najnoviju arkadu od Thallon-a koja 
predstavlja medavinu Shadow of the Beast I Wolfchlid-a. Kada vidite 
grafiku, shvatidete dta sam hteo da kaiem. Posle uvoda, koji moiete 
prekinuti (na sredu), dobijate sledede opcije; Start Game (ko ovo ne 
razume, neka odmah bad kompjuter); Options (dobijate mogudnost 
biranja teilne igre, nadina upravijanja i muzike); Introduction (ovo je 
stavijeno za sludaj da ste gredkom prekinuli uvod pa Zellte ponovo 
da ga vidite) I Info (nidta vaino, samo dobijate odgovor na pitanje 
zadto je Thalion napravio ovu Igru ltd.). 

Kredete se kroz modvaru koja je prepuna blda kojima vl. odl- 
gledno, smetate. Susretadete se sa raznoraznim krokodiloidnim gma- 
zovlma od kojih neki I skadu; insektima koji iz svog tela ispaljuju joi 
InseKata: cveram koje IN iell da vas pojede III da vas pogodi kojekak- 



^C^HAQaENGIN& 


B itmap brothers su ponovo tul Po- mesingana konzole sa mehaniCkim bfojaSi- 
sl8 pauze koja je usiedila po izdavanju ma, gravurama, lampicama... IstI se uticaj vidi 
hitova SPEEDBALL 2, GODS. CAOA- i na dizajnu glavnih junaka i njitiovog oruija 
VER i MAGIC POCKETS, pojavila ae nova igra koje, olprilike, predstavija meSavinu izmedu 
ova kude; CHAOS ENGINE. Vredelo je dakati: klasidnih revolvera, dvocevki i vinfiesterki sa 
program Je sjajani jedns I laserskog oru2ja u stilu 


ovB kude; CHAOS ENGINE. Vredelo Je dekatl: klasidnih revolvera, dvocevki I v 
program Je sJaJanI Jedne I laserskog oru2Ja u stilu 

.Nekad u proSlom veku", saznajemo Iz .Zvezdanlh ratova“, sa druge 
uvodne pri^, .eksperlmenti sa prvim kompju- strane. Sve u svemu, otkadeno 
terlma, vromenom i pro^orom stvorili su bl- aii izuzetno efektno. 
zarni uredaj - vremensku maiinu. Mada pri- Pogled na Igruje iz ptlC- 

mitivna, postala Je toliko modna da je Izmenila je perspektive, all rnalo iskosa, 

vrems I prostor I prdkrila svet haosom koJI Je pajetako svim likovima I pred- 

od ljudi I ilvotinja stvorlo podivijale zverl. Po- metima data I Ueda dimenzija 

trebni su hrabrl najamnici koJI da sreditl - za razliku od .spIJoStenog“ 

sNar..." ALIEN BREEO-a. Svi llkovi su 

Iza ova SF oblande krije se odiidna ar- odildno animiranl. a muzika 

kadna avantura u stilu ALIEN BREED-a; Ipak, doprinosi almoslerl od koJe de 

CHAOS ENGINE tudesvogsupvnikana svim vas garantovano podidi Jeza. 

poijima. Pored toga, program obiluje 

Tehnidki gledano, Igra Je bez mane, sjajnim efektima I dlgltallzova- 

Graflka, zvuk i animacija su Jednoslavno sjaj- nim govorom kojim vas obave- 

nl.StonlJenldudo-grafldkldizaJnjemaJstor- §tava o unapredenjima koje 

ski uradio Dan Malone, dovek koJI Je vizueino ste pokuplll i drugim stvarima. 


6 llkova se razllkuju, osim po izgledu, i po 
podetnoj brzini I energiji, all i po mogudnosti 
poboljdanja - ne mogu se svi likovl Jednako 
unapredlti u svIm osobinamal Sposobnosti li- 
kova - trenutne I najvede mogude - data su u 



uoblldio SPEEDBALL 2 i druge hitove c 


Skrolovanje se obavija u svim 


kude. Prosto Je neverovatno koliko toga moita smerovima, meko I precizno, u 
stati u Amigine 32 bojel Smedtanje radnje u skladu sa pomeranjem llkova. 

19. vek nemanikakvogznadajazasamu tgru, Igra Je podeljena u sve- 

all Je odlidno upotrefaljeno u krelranju menija tove od kojih svaki ima po detirl nivoa. Na 

u kojima birate likove I kupujete pojadanja: svakom nivou Je potrebno aktiviratl odredeni 

uradeni su upravo u adialdnom SF maniru broj .predajnika* I nadi iziaz. Da bi se to ura- 
dostojnom Zll Vernovog Nautllusa (.200 000 dllo, treba pronadi dosta kljudeva, otvorltl ka- 
mlija pod moram'}. .Puta na Mesec* I drugih plje I savladatl horde izuzetno raznolikih t ma- 
SF rorrana sa kraja proSlog I podetka ovog Stovitih protivnika. Svetovi se potpuno razllku- 
veka - okrugll prozori zanitnovani po ivicama, Ju. kako po pitanju terena, tako I monstruma. 

Medutim. i medu nlvol- 
ma istog sveta postoje 
velike razllke - skoro 

vim kuglicama; koSnicama u kojima stanuju ratnidki nastrojene pee- gvakl nov nhro uvodi po 

le; dilnovske ose koje nlsu nllta manje neprijateijski nastrojene: jednu novu vrstu neprl- 

hodadete kroz Jazbine diinovskih buba; krdidete travu (da ne kaiem jatetja I, po pravllu, po- 

.kositi'): upadadete u najgore zamke, all ipak dete preilveti, Jer ste vedava broJ ved posto- 

vi Lion Heart (a i imate §est kredita). U gomjem levom uglu nalazi se je^m. Takode postoje i 

vada energija, romantidno predstavijena u obliku detirl srea. Svakim velike razllke u terenu, 

dodirom sa neprijatoljem gubite po Jedno sroe. Ako sludajno upad- rnada su svi u okviru 

nete u vodu (poznato Je da madke ne vole vodu), III medu cveda jsdnog sveta tematski 

mesoidere (I da cvede voli madke), automatski gubite Jedan odsvoja isti ~ luma, grad, unu- 

dva iivota. Ova Igra bila bl Jako teSka kada se vl ne biste branlli, pa traSnJost zamka... Pro- 

su se programerl dosetill I Valdynu podarili mad, a Ja du da vam tivnici se ns razllkuju 

podarim znanje da znate kako da ga korlstite. Pucanjem Izvlai^e samo po izgledu. v^ 

mad Iz korica, a kada Je mad izvuden, pomeranjem diojstika u 2e- svaka vrsta drugadl- 
IJenom smeru Valdyn dinl Isto sa madem. Tako da. kad se borlte, ne j0 ponada; prema to- 

driite diojstik na desno I pritlskate pucanje, nego dr2lte pucanje I ,;ne, budite izuzetno 

pomerate diojstik na desno (ako ne pazite, ovo moie da vas kodta paiijivi dok ne otkrijete 

diojstika). Pucanje u skoku usiovijava da Valdyn udari madem u osoblne novlh protiv- 

skoku, a iz skoka pucanje na dole usiovijava da Lion Heart padne nika. I uvek budite 

jadnim neprijatetjima madem na glavu. Posle ove kratke dkote spremni na iznenadenj- 

madevanja, ostaje vam Jod samo da izdvojite detirl diskete I da e-sviseprotivnicivole 

primenite vade znanje. Uz put, moiete skupljati bodice koje vam pojavljivati kada se naj- 

obnavljaju energiju. Mala bodica obnavija za Jedno sree, a velika celu manje nadatel 
energiju. Inade ako uzmete drugl nivo teiine, igra se Iz osnova menja. Kako nivoi i sve- 

Menjaju se pozadina, zamke, neprijatelji, broj kredita, gotovo sve. joyi odmidu. teren po- 
tako da mo^ da vam se desi da vam bude Interesantnije na Hard-u gye kompllkovani- 

nego na Normal-u. jl, a neprijatelj brojniji i 

Grafika I animacija su sNarno dobro uradeni. Zvuk se menja smrtonosniji. Sredom, 
zavisno od situaelje tako da, kad dujete dinamidnu muziku, znajte da pj yj piste bespomodni; 
de vas nedto napastl. Igra Je mo2dasa staromtematikom, alijezato yremenom nabavljata 
zarazna i verujem da ce vam se dopasti. Onaj ko Je voleo Wolfchlld orudje. vide energi- 

neka obavezno nabavl Uon Heart, a onaJ ko nlje neka opet nabavi, dodatne itvote I spe- 

dlsto da bl smanjio populaciju zverova kad Je nervozan zbog lode cljalna oruija za Jedno- 
ocene u dkoli III zbog bllo dega drugog. kratnu upotrebu (razrlT 

tipovi bomb! i si.). U 
Vladimir Vodalov tom smislu, ponudenih 


skalama gde se Jasno vIdi da su snaini llkovi, 
sa vide energije, ogranideni po pitanju maksi- 
maine brzine, i obmuto. Zato Je najbolje uzk 
mati i kompromisne, srednjelikove-dovoijno 
brze, dovoijno snalne I sa ravnomerno raspo- 
redenim sposobnostima poboijdanja. KoJI su 
to, otkridete saml. 

Igru podinjete sa 3 ilvola, prilldno malo 
energije, dak I kod najsnainijlh llkova i najsla- 
bljlm oruijem. Dalje Je sve na vama. Dobra 
stvar: gubitak ilvota ne uzrokuje I gubitak te- 
dko stedenog poboijdanja oru2Ja. dto Je inade 
speerfidno za arkade. 

Igra Je, dto Ja kurlozitet, predvklena 
IskIJudivo za dva Igrada. Ipak, neka vas to ne 
razodara - rrtodi dete je igrati I ako prI ruci 
nemate drugara; u tom slu^u ulogu salgrada 
preuzima kompjuter. Ovakav, kompjuterski 
saigrad, ne podleie panld I unosi mnogo 
manje pometnje u vadIm redowma, all Ipak - 
dovek Je dovski Nidta lepde nego kada dogo- 
vor sa prijaleljem urodi sinhronizovanom I 
bizom akeijom koJa protlvnlcima ne ostavija nl 
najmanje d^se da vas dohvate I oduzmu dra- 
gocenu energiju. I opet, nidta gore nego kada 
u trsnutku panike uzrokovane iznenadnom 
pojavom novlh protivnika, I vi I prijatelj po- 
kusate da pobegnete svaki na svoju stranu, 
zaglavite se na ekranu I ostanele bez drago- 
cenog ilvota... 

Igrad koJI Je izgublo iivot ne vrada se 
odmah u igru. Da bl se vratk), drugl igrad 
moranadlipokupitispecifidan predmet-tako 
prepoznatijiv simbol Jin I Jang. Ako i drugi 
igrad pogine u meduvremenu, obojica se po- 
JavIJuJu zaJedno (naravno, ako imaju Jod iivota 
u rezervi). 

Nadam se da de vam ovaj prikaz I krat- 
ko uputstvo pomodi u redavanju ove Izuzetne 
Igre. Igru treba apsolutno nabaviti. Zauzima 
(samo) dve diskete. Zahteva memorijsko 
prodirenje. Sta Jod redl? 

Naslov nije sludajan. Igra Je pravl 
HAOSI 

Nebojia Nikoiaidls 
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"DKalTAL IMAGE DESIGN'*, ogranak poznate softerske firme „OCEAN“, u6inio je 
vellki korak napravIvSi, nakon svog prvog hita ..ROBOCOP 3**, jo$ jedan velikI hit. 


O va fenomenalna igra obiluje fanta- 
6tl6nom grafikom i zadivijujude br- 
zom i glatkom animacljom, s obzl- 
rom na mnoStvo detalja koji su prisutni u 
igri. .EPIC* predstavljajednudobrusvemir- 
sku arkadnu avanluru £ijl scenario neodolj- 
Ivo podsetia na nau£no-fantasti£ni film 
.GALAKTIKA* (£ak su i brodovi sli6nl). 
Zapletje slededi: 

Nakon ito su saznali da <58 se njihovo 
sunce Maginellic pretvoriti u supernovu, Iju- 
dl su po£ell ubrzanu evakuadju stanovniSt- 
va, i krenull na nenastanjenu planetu Uly- 
sees 7, koja ie postal! njihov novi dom. 
Medutim, da bl doSII do planete moraju 
prod kroz Rexxonsku imp^ju. Reixxoncl 
su krSenje neutralne zone iskoristill samo 
kao povod da sa svojim Cetvorostruko nad- 
modnljim snagama napadnu BOOO koloni- 
jalnih brodova branjenih samo sa dve sve- 
mirsks ratne krstarice: REDSTORM i BAT- 
TLEAXE. Kolonisll ne bl imali nikakvih Izgle- 
da da nau£nlci nisu Izmislill novu borbenu 
letellcu - .Golden Rghter', Ciji je zadatak 
da zaltiti kolonijalne brodove I izmeni po- 
detnl odnos snaga. 

Pogled na prostor je iz kablne vaSeg 
lovca. Ekran je poddjen na dva dels. Na 
gomjem delu se nalazi ni§an, broj metaka, 
I naziv oruitja. Donji deo Je podeljen na tri 
dela: 

U donjem levom delu su prikazani 
energija, gorivo, i brzina kretanja va§eg 
broda. U centralnom delu se nalaze radar, 
poruke I, ako korlstite samonavo<Iene rake- 
te, trodimenzionalnl prikaz vaSeg cllja. 
Donji desnl deo je rezervisan za preostalo 
vreme, I procenat zavriene misije. U svakoj 
misiji imate ograniieno vreme. Unlitavajudl 
neprljaleljske objekte dobljate odgovara- 
ju(^ broj procenata. Da biste zavrilli misiju 
potrebno je da postignete 100%. 

Avanturu podnjete u svemirskoj krs- 
larld .BATTLEMCE*. Nakon uplsivanja ime> 
na, pozh/nog znaka I §ifre, po<5lnjete vaSu 
prvu misiju: 

-MISUA1.; 

Vala kolonija dolazi do grani<5nog 
prostora I ulazi u minsko polje. VI dobljate 
zadatak da uniStite Sto vi§e mlna i osigurate 
prostor da se vrzma I jedan Rewconski lo- 
vac (Fighter), koga treba da pretvorite u 
svemirski otpad. Kada postignete 100% 
ove misije, dobl(5ete novo naredenje da se 
uputite ka obliznjoj planetl. 

-MISIJA2.: 

U ovoj misiji potrebno je uniStiti radar 
koji prati sve promene koje se deiavaju na 
Rexxonskoj granici. Da bi uniitill radar, mo- 
rate Iskljuilti energetski §lit oko radara, koga 
napajaju dva dobro branjena generators. 

Kada dodete na povrSinu planete 
pratite HDG, i dod dete do Rexxonske ba> 


ze. Odatte put vodi do radara. Kad dodete 
do radara, skrenite ka desnom putu, I dod 
dete do generatora. Nakon §to ih uni§tite, 
vratite se do radara I uniStIte ga. Va§a ko- 
lonija je sada bezbedna od Rexxonskih na- 
pada I ulazi u neprijateijsku teriloriju. 

Ovde, kao I u drugim misijama koje 
se odvijeju na povrdni planete, vazno je da 
se ne izgubite jer je vreme vrio, vrio kratko, 
tako da nemate vremena ni za razgiedanje. 
To date najiak§e postidl ako deslo provera- 
vate HDG I ako pratite puteve. 

- MISUA 3.: 

Nakon povratka u bazu dobljate na- 
redenje da na drugoj planeti unl^lle pet 
Rexxonskih vojnih skladiSta (Minehead). 
SkladlSta ne morale unIStavati po redu. 

-MISUA 4,: 

Treba da uniltite Rexxonska industrij- 
ska postrojenja (MCP). Ako sle uspeSno 
obavlll I ovu misiju, neutrallsalistejoSjednu 
planetu, aJi zato sada cela Rexxonska im- 
perija zna za va§e prisustvo. Kolonijalna 
flota nema drugog izbora: 

Svemirske krstarice se odvejaju I 
kredu u susret Rexxonskim snagama l^o 
bl im odvratill painju od glavnine kolonijal- 
ne fiote. 

-MISUA 5.; 

Prillkom povratka pratlla vas je jedna 
grupa Rexxonskih lovaca, Sla drugo da 
kazem... Fire at vrill. 

- MISUA 6.: 

Nekollc^na prezivellh Rexxonskih lo- 
VBca se vrada u svoju bazu I podnosi izve- 
itaj o porazu. Besan zbog poraza, Rexxon- 
ski imperator daje veliku nagradu onome 
ko uniSti .Golden FIghtera* (tj. vas). 

U meduvremenu poslani ste da uni- 
Itile Neutronski top kc^i preti da proredi 


redove va£ih snaga. Kad ga pronadete 
Ispallte nekollko preciznih hitaca iz vaieg 
najjadeg oruija I top vSe nede predstavijati 
problem. 

- MISUA 7.; 

Prillkom prolaska kroz Rexxonsku te- 
rltorlju upall ste u zasedu. U ovoj misiji pou- 
bijajte §lo vide Rexxonskih brodova dok ne 
postignete 100%. Ve<5i brodovi kao §to su 
WARBIRD i KRINDER (^sedaju na Kli- 
gonske brodove iz .Zvezdanih staza*) do- 
nose 'Aie prcx^nata. 

- MISUA 8.: 

I^adna bitka u svemiru. Glavnina 
Rexxonskih snaga hallazi na svemirske 
krstarice. 

Upravijanje konirolama vr£l se midem 
I tastaturom. Na raspolaganju imate vellki 
Izbor oni^a (od najslabijeg do nt^adeg): 

1. Laser (1-4) 

2. Flash (1-4) 

3. Epical 

4. Photon (1-4) 

Pregled komandi: 

Retum-lzbor oru^a 

F1-F8-pogledi 

FI 0 - uveli^i prikaz cllja 

Help - HDG 

Enter - obnavijanje zaJiha energlje, 
goriva I metaka. 

Ono Sto Izdvaja ovu Igru od ostalih, 
pored grafike I animaclje, je to Sto misije ne 
morale igrati po redu. Zavisno od toga da 
H ste obavili misiju uspedno ill ne, dobijade- 
te lakle ill tele misije. Isto tako, ako odildno 
zavrdite neku misiju uz §to manje gubitaka, 
Kolonijaino Vede vas moze unapredifi u 
vedi din (podinjete sa dinom majora). 

Ivan Antid 
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THE CURSE OF MORDREAD 


Zla veStica Mordread bacila je kletvu na princezu Daphny i zarobila j'e u svojoj magidno] 
kugll. Jadni vitez Dirk po tre6t put mora da je oslobada. 


V i ste u ulozi Dirka i kroz 60 scena 
morata da oslobodite princezu. 
Igra se po izvodenju ne razlikuje 
od prethodnih, aligrafikaje, makolikoto 
bjdno zvu6alo, boija, a takode i zvuk. 
Igru moiete pauarati tasterom P (da 
molete na miru izmedu scena ditati 
uputstvo), pozicija se snima tasterom S, 
a ufitava pomoiu L. Igru moiete igrati 
diojstikom ill kursorskim tasterima, kako 
kome odgovara. Evo kako da predete 
sve scene (scene se smenjuju svaki put 
kada se promeni pozadina). 

Scena 1: Slika ku6e. 

Scena 2: Mordread smejudi se prilazi 
ku6i. 

Scena 3: Mordread primeduje Dirka i 
gada ga zrakom. 

Scena 4: Da bi Dirk izbegao zrak dioj- 
stik gore pa FIRE. 

Scena 5: Dirk tr£i ka Mordread, pritisnite 
RRE da ubije §i§mi§a. 

Scena 6: Mordread prikazuje Dirku prin- 
cezu Daphny zarobljenu u magiinoj ku- 
gli. 

Scena 7: Mordread se penje u vremen- 
sku maSinu. 6im se Dirk pojavi, diojstik 
desno. 

Scena 8: Brzo FIRE da bi Dirk pratio 
Mordread kroz vremenski prolaz. 

Scena 9: Pritisnite FIRE da razbijete 6a- 
roliju oko vas, pa levo da prodete kroz 
ogled alo. 

Scena 10: UkovI iz .Alise u zemiji 6uda'‘ 
stavijaju Dirku periku da izgieda kao Ali- 
sa. Diojstik levo da izbegnete njihov 
udarac. 

Scena 11: Ponovo levo da izbegnete 
udar. 

Scena 12: Da biste izbegli udarce, u 
ovoj sceni diojsiik gore, kada Dirk sko6i 
odm^ dole, a kad kraijica here krene da 
ga udari, pritisnite FIRE. 

Scena 13: Karte poku§avaju da vas uda- 
re. Odmah desno. 

Scena 14: Karte vas jure, FIRE da ih 
prese6ete. 

Scena 15: Kraijica here juri Dirka, dzoj- 
stik levo da joj umaknete. 

Scena 16: ^gledajte scenu 14. 

Scena 17: Diojstik gore da Izbegnete 
udarac Ludog SeiirdBje, zatim levo da 
izbegnete jo§ jedan. 

Scena 18: Odmah desno da izbegnete 
udarac u nizu. 

Scena 19: Dirk stoji ispred vrata koja se 
smanjuju. 


Scena 20: Iz vrata iziazi mali zmaj, priti- 
snite FIRE da bld<irate njegovu vatru. 
Scena 21: Zmaj6i6 brzo raste. Jo£ brie 
levo da ga izbegnete. 

Scena 22: Dzojstik gore da pokupite 
ma6. 

Scena 23: Desno, da sko6ite zmaju za 
vrat. 

Scena 24: DSojstik levo da sa zmajeve 
glave skodite na kartu. 

Scena 25: Dirk prolede kroz ogledalo. 
Scena 26: FIRE da aktivirate vremensku 
m^inu. 

Scena 27: Dirkse sa Mordread umanjen 
nalazi na Betovenovom klaviru. Dzojstik 
gore da izbegnete njen napad. 

Scena 28: Dzojstik levo pa dole da Izbe- 
gnete napade madke. 

Scena 29: Madka Je uporna, desno i 
opet desno. 



Ho6e li uspeti / tred/ put? W odlu6ite... 


Scena 30: Odmah dole da pobegnete 
madki, FIRE da se odbranite od Mordre- 
ad pa gore da opet pobegnete madki. 
Scena 31 : Madka je uzela knjigu na kojoj 
je Dirk. Dzojstik levo pa dole da se salei- 
jete. 

Scena 32: Brzo desno da izbegnete 
madju dapu, pa FIRE. 

Scena 33: Ponovo FIRE. 

Scena 34: Jo§ jednom FIRE da aktivirate 
vremensku madinu. 

Scena 35: Dirk je na gusarskom brodu, 
dzojstik levo da Izbegnete Mordread. 
Scena 36: Gusarski kapetan primeduje 
Dirka i puca u njega. 

Scena 37: Pritisnite FIRE da izbegnete 
metak. 

Scena 38: Dirk upada u bure. Dole pa 
desno da izbegnete metke. 


Scena 39: Dirk ubacujs' kapetana u san- 
duk. 

Scena 40: Nalazite se na dasci. Odmah 
desno i kada se Did( uhvati za dasku 
diojstik gore. 

Scena 41: Penjete se uz konopce. FIRE 
da srudite gusara koji vas prati i onda 
gore. 

Scena 42: Brzo FIRE da pratite Mordre- 
ad u vremenskoj madini. 

Scena 43: Dirk je u zemiji sveta. Dva 
puta FIRE da sredite satove. 

Scena 44: Mordread ulazi u veiiki sat. 
Scena 45: Odmah dole, pa kad sat pre- 
skodi Dirka FIRE. 

Scena 46: Ponovo FIRE. 

Scena 47: Levo da izbegnete 
straiara. 

Scena 48: Diojstik gore da se uhvatite 
za klatno. 

Scena 49: Jod jednom gore da se uhva- 
tite za kukavicu iz sata. 

Scena 50: Nalazite se u satu. Diojstik 
desno, pa kad Dirk skodi, diojstik gore i 
izbedi tote opruge. 

Scena 51: Desno, da izbegnete jod je- 
dan napad satova. 

Scena 52: Dirk upada u salu satova. 
Scena 53: Gadaju vas zracima od kojih 
se momentaino star!. Da ih izbegnete - 
diojstik gore, pa kad Dirk poskodi - de- 
sno. 

Scena 54: Desno i jod jednom desno da 
se sklonite. 

Scena 55: Dirk primeduje Mordread koja 
drii kuglu u kojoj je princeza. 

Scena 56: Zrad i dalje idu ka vama. 
Diojstik levo da uhvatite dtit, pa desno 
da odbijete zrak. 

Scena 57: Zrak pogada Mordread. Ona 
se pretvara u kostura i ispada joj magid- 
na kugla. 

Scena 58; Brzo dole i zatim desno da 
uhvatite kuglu. 

Scene 59: Opet desno da izmaknete 
jednom zalutalom zraku. 

Scena 60: 1 na kraju samo RRE da po- 
krenete vremensku madinu. 

Jod vam samo ostsye da odgledate 
zavrdnu sekvencu i dobijete tostitke za 
pobedu. Igra staje na 6 disketa i zahteva 
prodirenje memorije. Igru preporudujem 
onima kojima su se dopale prethodne 
dve igre, kao I onima koji su tek kupili 
AMIGU da se dive njenim mogudnosti- 
ma, 

Ivan Antid 




GOBLINS II 


THE PRINCE BUFFOON 

Zli demon Amonijak oteo je sina dobrog kraija goblina. Ofiajan kralj angazovao je 
darobnjaka da ga nade, a ovaj je na zadatak poslao dva hrabra goblina Fingusa i Winkla. 

V I se nalazite u njihovoj ulozi i prola- kroz prolaz. Zapalite §lbicom gomilu granja (F) ix mu oteti batak. Ubacite batak u ak- 

zb6\ kroz razne nivoe treba da oslo- Ispred dzina. Bacite (F) ]aje na vatru i miris varijum sa piranom. Pirana 6e pojesti balak 

bodite princa. U oslobadanju 6e vam 6e probuditi dzina. Sad mu dajte kobasicu i pljunuce kosl Stanite (F) na poklopac 

mnogo pomo6' ovo uputstvo jer je igra pri- I vino i on de vas pustitl da udete. kante za smede ispred Vivaizara. Dajte (W) 

licno kompiikovana. Preporudujem vam da PoSto prodete dzina, nadi dete se na kost Vivaizaru. On de je odbacili u kanlu, a 

prvo pokuSate sami, pa ako vam ne ide, iokaciji ispred zamka. Udite (F) u kuiu i on pokiopac de odbaciti (0 na poiicu. Skinite 

upotrebile uputstvo. de izbaciti bombu iz nje. Uzmite (F) bombu stipaljku sa cevi i pokupite bodicu. Iskoristi- 

Napomene za uputstvo: S obzirom i zapaiiteje (W) dibicama. (F) baca bombu te fladu sa (F) i sa (VO na posudi u koju 

da u igri koristite dva gobiina i da svaki i ona pogada strazara. (F) ce baciti bombu kapije tednost i bidete prebadeni na nivo sa 

ponedto moze da uradi, ispred onoga Ito i ona de pogoditi diiim u provaiiji koji de muzidarima. 

treba da uradi Fingus stoji slovo (F), a dto odieteti, a uhvatide ga ruka na kuli. Da diiim Gurnite (W) ruku kroz far i uzedete 

treba da uradi Winki slovo (W). a ispred izbije iz ruke, ponovo udite (F) u kulu i on palit^. Iskorlstite palicu na predmetu koji 

onoga §to mogu obojica da urade nema de izbaciti bombu iz nje. Pokupite (W) bom- stoji pored otvora na zemiji i dobidete hva- 

oznake. Predmete koje nosite koristite tako bu i zapalite je (Fj). (VO baciti bombu na taljku za note. Zakadite dtipaljku na cev le- 

dto kliknete desnim dugmetom mida (poja- ruku i ispadde joj diiim. Sada letedi na dili- vo. Zajedno (FO) i (W) skadite po opruzi i 

vide se lista predmeta) i zeljeni predmet mu mozete razgovarati sa Sokom (dove- otvoride se tajni prolaz. Udite (F) u tajni 

birate klikom na levo dugme. duljkom koji meditira vezan kanapom za prolaz i idite do gitariste. Prodite (W) kroz 

Igru podinjete podto vas Modemus zemlju). Od njega saznajete da morate da otvor na zenVii i stvoridete se na pedurci 

materijalizuje u selu blizu Amonijakovog ubacite pesdani sat u provaiiju da biste udil gore desno. Razgovarajte (F) sa gitaristom 

zamka. Na ovoj Iokaciji uradite sledede; u zamak. Idite na lokaciju na kojoj je i on de vam nedto odsvirati. Iskorlstite (W) 

Krenite (W) da uzmete kobasicu, all de njen dzinovsko drvo sa kudicama na sebi. hvataljku za note na not! koja je dodia od 

vlasnik u cilju da je saduva opaliti (W) Kamenom gadajte (F) loptu u krodnji - gitariste i tako dete je uhvatiti. Skadite (F) 

istom. Na taj dogadaj stare! de poceti da se drveta. Lopta de past! I uzece je dedak. Da po opruzi i kad se kod bubnjara sa leve 

smeju I dok im je odvudena paznja, ukradi- mu je uzmete primenite slededu strategiju. strane pojavi pumpa brzo gurnite (W) ruku 

te im (F) fladu. Udite u kudu (W) iz koje dedak viri. Dedak u far i uhvaticete ie. Prodite (F) kroz otvor 

Idite do kude darobnjaka Tazaara. Pri- de pobedi i izviriti iz druge kude. Kad izviri, na zemiji i stvoricete se na pedurci gore 

tisnite (F) fontanu i dok voda ide brzo (W) brzo udite (F) u drugu kudu gore s desna. desno. Iskorlstite (W) pumpu na saksofoni- 

napunite fiaiu, iskorlstite (W) flaSu na iabi (F) de mu pridi sa leda i uzede mu loptu. sti I on de iz saksofona izduvati komarca. 

i ona de pobedi. Uzmite kamen na komeje Stanite (W) ispod kosa. Dajte (F) loptu ko- Hvataljkom za note uhvatite (F) komarca. 

ona stajala. Kamenom (F) gadajte mehani- darkadu. Kodarkad de baciti loptu ka kodu i Ubacite (W) komarca u far i on de uplasiti 

zam na krovu kude. Povucite (F) rudku 1 dok ona odskade po obrudu, skodite (W) bubnjara, koji de u zeiji da ga otera palica- 

poprtite se (W) na krov. Pozvonite (F) na kroz obrud. Lopta de odieteti u gradona- ma odsvirati ritam. (F) kojim stojite na pe- 

vrata I porazgovarajte.sa darobnjakom. Po- delnikovu kudu. U razgovoru sa gradona- durci gore desno uhvatite notu hvatacem 

dto vam kaze da je zauzet i da ne mgze da delnikom saznadete kako da kucate na vra- za note. Jod vam samo preostaje jedna 

vas 'primi, udite (W) kroz dimnjak. Carob- ta gore desno da bi vam bila otvorena. rota. Prodite (W) kroz otvor na zemiji da bl 

njak de vas zbog va^ upomosti pustitl u Kucajte na vrata (F) i izadi de dasovnidar dolli na mesto na kome se hvataju note, 

kudu. Udite u kudu. Tom. Razgovarajte (F) sa njim i saznadete Iskorlstite [F) pumpu na saksofonisti i on de 

Stanite (W) na rep dudovidtu i dok da de vam dati pedcani sat ako mu done- takode nesto odsvirati. Uz pomod hvatada 

ono dril otvorena usta, uzmite (|^ kutiju sete jednu melodiju. Idite na-fokaeiju gde nota ulovite (W) i poslednju notu. Dobili ste 

dibica iz njih. Iskorlstite tiaSu i sibice na se nalazi l^el (drvo ljudskog oblika). celu melodiju. (F) i (W) de podeli da se 

dajniku. Sadekajte da prode para i odiepi Iskorlstite ffadu (W) na Nimfi i ona de cerekaju i stvoride se na iokaciji na kojoj je 

sliku sa zida. Ounite u dajnik da biste ugasili odieteti na drvo. Dajte (VO fla§u Kael-u. Sta- dzinovsko drvo sa kudama. 

vatru i zaustavili paru. Uzmite kljud koji je nite (W) Kael-u na ruku i on de vas baciti u Ulazite (W) u sve kude sve dok (W) 

bio iza slike i stavite ga u sat na polici. svoje kroSnje. Stanite (F) na kamen ispod ne proviri kroz sat na vrhu drveta. Zapam- 

Okrenite (F) kljud i iz sata de izadi kukavica grane. Protresite (W) granu i sa nje de past! lite kroz koju ste kudu prodli i u nju ubacite 

koja u kljunu drzi vellki kljud. Gadajte (W) cvet koji (F) uzima. Ubacite (F) cvet.u otvor melodiju. Sat de podeti da svira. a vi idite 

veliki kljud i on de past! na zemlju. Uzmite na zemiji. Otvorite otvor i iz njega de izadi do Toma i on de vam dati peddani sat. Kad 

ga i izadite iz kude. dzinovska pdela koja de vam dati med. dobijete sat, idite na lokaciju ispred zamka. 

Otkijudajte vrata podruma velikim Popnite se (F) na liticu iznad otvora i otvo- Iskorlstite (W) peddani sat na provali- 

kljudem i pokupite fladu vina. Idite u selo. rite (W) otvor. Kad izade pdela brzo joj sko- ju i pojavice se most. Predite ga (F) i (V/} i 

Zalijte cvede fladom. Uberite (F) cvet dite (F) na leda. Pdela de vas odneti na prodite kroz otvor na zamku. 

i dajte ga uvazenom seljaku. Stanite (W) na granu. Dajte med Nimfi I ona de vam u znak U zamku se snadite sami, podto sam 

platformu ispred kude. Prrtisnite (F) preki- zahvalnosti pokazati koju pedurku da ube- vam ved mnogo pomogao (ako se snadete 

dad i platforma de odbaciti (W) na krov. Sa rete. Uberite (F) pedurku. Kucajte (W) na prvo u ovom uputstvu!). Igrajudt, udi dete u 

krova uzmite (W) kobasicu. Idite na lokaciju vrata i iz nje de proviriti Vivalzart. Pokazite kos igre i posie de vam sve biti jednostav- 

na kojoj se nalazi dzin. mu (F) pedurku i on de vas pustitl unutra. nije. Igra je stvamo fenomenalna i zadovo- 

Uhvalile (V^ kokodku, dok je (VV) Udite. Ijide i najprobirijivije. Iskreno vam prepo- 

drzite raspalite je (^ kobasicom po glavi. Ubacite (W) pedurku u madinu. Aktl- rudujem da za ovu igru nabavite 3 diskete 

Kokodka ce sneti jaje i vi ga uzmite. Gurnite virajte (F) madinu. Uzmite (W) erva iz boka- (i detvrtu za snimanje pozieija) i prosirenje 

(F) kobasicu u rupu i kobasica de lupiti psa la. Stanite (F) na platformu ispod lustera na memorlje ako ga nemate. Jod samo da 

po glavi. Dok je pas u nesvesti brzo prodite kome je ledinar. Pritisnite (W) dugme na vam pozelim sr^u u pronaiazenju princa 

(W) pored njega, udite u rupu na drvetu 1 polici. Platforma de odbaciti (F) na luster, goblina. 

tako dete napravlti prolaz za (F). Prodite (F) (W) brzo dajeerva ledinaru idokgaonjede Ivan Antic 






BODY BLOWS 


TEAM 17 nije zasluzio sve pohvale, all igra ostaje na njihovom nivou 


P o nazivu, mora da ste ve6 zakijucili 
da je reC o borilaSkoj igri, a ako niste, 
uzmite odmah rednik engleskog jezi- 
ka pa ga malo prouCite. Pre nego Ito po£- 
ne lomljenje dzojstika, na raspoiaganju 
vam sloje opdje, igrafi protiv kompjulera, 
dva igraia jedan protiv drugog, turnir na 
komsdete igraii, (ai ne morate) protiv svog 
druga. Opcije vam sluze da: podesite vre- 
me, broj rundi, lokaciju itd. Pozadina, tj. 
mesta na kojima se mozete nalaziti za vre- 
me borbe su slededa: keCerska arena, ni- 
nja pedina, unutra§njost zgrade, ruska la- 
boratorija, Shadin hram, slambeno naselje 
i Costa Brava, Postoji ukupno 10 boraca, i 
jo§ jedan skriveni. Ako igrate protiv kom- 
pjutera, steta je §lo mozete birati samo iz- 
medu 4, odnosno 5, §to ne vazi kada igraju 
2 igraia, tada birate izmedu svih 10 (11). 

A sada da vidimo koji borci vas ode- 

kuju: 

DAN i NIK - su brada po materi iz 
Boslona. Razlikovadele ih po tome Slo ovaj 
drug! nosi kapu. Oboje su oviadali unu- 
tradnjim besom koji prazne u vidu plamenih 
kugli. Svi potezi su im potpuno isti, lako da 
vam je svejedno koga izaberete. 

JUNIOR -jetamnoputi boxer koji do- 
lazi iz Londona. Sve §lo treba o njemu da 
znate, jesle da nije jako stradan i da sluSa 
RAP (vidi mu se po frizu). Ovaj takode iz- 
bacuje plamene kugle. 

LORAY - je Saoiinski monah kung 
fuisla - karalista i mnogo preterano u gle- 
danju filmova sa Bruce Lee-om. 

DUG - je debeli keder rodom iz Las 
Vegasa. Ima snazne udarce, all je spor. Ima 


obidaj da skade tako da zatrese ceo ring i 
ako niste u skoku, sigurno_dete posrnuti. 

MARIA - .pludata" Spanjolka, brza 
poput vetra. Zavrsila je kurs za primabale- 
rinu, pa desto izvodi smrtonosne piruete i 
dpage na zemiji i u vazduhu. 

NINJA - njega ne moram da opisu- 
jem jer izgieda kao i svaki drug! momak 
njegovog zanata. Ninja je naporno vezbao 
u svojim pedinama, dok nije izudio magiju 
nestajanja (dok kazete .keks" pojavi vam 
se iza leda). Isto lako, dobro zna da se 
zakamuflira i vide se samo njegovi obrisi, 
§to je super uradeno (ako ste gledali film 
„Predator“ bide vam jasno o demu se radi). 

YITU - podto su mu bogovi dali brzi- 
nu, brz je poput metka i veoma vest. Za tren 
oka se velikim skokom pojavi protivniku iza 
. leda. Kada se zaleti, lesko da de ga nedto 
zaustaviti. 

MIKE - stize sa Njujordke beize i misii 
da je gospodin, a uopdte se ne ponada 
tako. Finoje doteran, nosi kodulju, kravatu, 
pantalone i povrh svega RAY BAN naodare 
za sunce. Ima rudni sat iz koga puSta male 
vihore. Specijaino mu je pretvaranje u tor- 
nado tako da disti sve pred sobom. 

KOSSAK - u ranoj mladosti je duvao 
ovce, tako da se sada bavi ozJDiIjnim po- 
slom. U venama mu tede ruska krv, a iz 
prstiju slruja. Mod koju upotrebljava je du- 
boko zakopavanje ispod zemlje i naglo 
izronjenje ispod vaSih nogu. Ubedijivo je 
najkrupniji i najjadi Ilk. Udarci su mu fataini 
po energiju svog protivnika. Kada pobedi, 
ispusta o^adeni smeh po kome se da za- 
kljuditi da je psihopata. 


MAX (Extra borac) - to je skriveni bo- 
rac i uz rubrlku ,Upomod“ lako dete ga 
pronadi. Ako ga izaberete za svog borca, 
na raspoiaganju su vam jaki udarci koje 
mozete naneli protivniku velikom brzinom. 
Max je najizdriijiviji lik, i sa njim se nikad 
nisam potukao, tako da ne znam kakav je 
kada se bort protiv njega. 

Udarci svih boraca su slidni i veoma 
lako dete ih savladati (ako nabavite ignj). 
Evo par uop§tenih udaraca: 

Dugme i unazad gore ukoso snazan 
udarac iz okreta. 

Dugme i napred gore ukoso LETECI 
MAVA§I, ! 

Dugme unazad - udarac pesnicom, 

Dugo drianje dugmeta - korislite 
mod koju lik poseduje. 

Postoji jod udaraca koje dete olkrili. 

Od svih igara tog tpa. Body Blows 
najvide lidi na Street Fighter. Kod ove igre 
potezi se mnogo lakde savladaju tako da 
kada igrate u dva igrada, igra dobija na 
zanimijivosti. Meni je takode atmosfera 
mnogo boija i energidnija, jer zvuk mnogo 
doprinosi tome. Obe igre imaju po aduta u 
rukavu - Street Fighter se odiikuje odlid- 
nom grafikom, dok Body Blows ima super 
zvuk, Ako je Street Fighter malo bolje 
uraden, ove dve igre se izjednaduju i za- 
nimljivo je igrati ih obe. Imam veliku zamer- 
ku samo na to $to se diskete moraju men- 
jati svaki das i ko nema snaznu volju, bolje 
da igru ne uzima. Body Blows staje na 4 
diskete i potrodad je megabajta. Pa, do 
videnja do Body Blows 2. 

Dudan Mitric 



Z amislite da imate svog lidnog ro- 
bota, velike vatrene modi, ubitac- 
nog za sve sto se kotrija I leti. Naj- 
novija tehnologija dini ga golovo neuni- 
dtivim. Medutim, zbog velikih trodkova 
upotrebljavate ga samo u izuzetnim pri- 
likama kao ito su veliki ratovi ill drzavni 
nemiri. Pored toga potrebno je nadi i do- 
veka koji bi tom madinom upravijao, hra- 
brog, all i ludog... 

Upravo tako su razmidijali i tvorci 
Walkera (DMA Design i Psignosis), a re- 
zultat je extra, super, mega pucadina. 
Izgied robota je verno prekopiran iz filma 
Robocop, a njegova animacija je ura- 
dena tako detaijno i dobro da zastaje 
dah. Nidan pokrecete midem, pucate le- 
vim, a fokusirate metu desnim dugme- 


WALKER 


tom. Sto se tide kretanja, tu postoji mail 
problem. Lakda var ijanta je da se krefcete 
tasterima Y X, a teza (nemoguca) dzoj- 
stikom. Naravno, ova druga je posebno 
zgodna za igru u dva igrada. dto vam 
preporucujem. Tabii ima ukupno detiri sa 
po dve podtable, gde vas na kraju druge 
obavezno dodekuje neki monstrum, koji 
je skoro uvek snazniji, all ne i pametniji. 
Sve table su „lake‘‘ na svoj nadin: 

1944 - Berlin. Ko bi drug! bio nego 
Nemci. Vad robi za ove jadnika izgieda 
kao nocna mora. Pored velike kolidine 
pedadije, napada vas i po koji tenk ili 
topovi srednjeg kalibra (i malog dome- 
ta), povremeno nadlecu i avioni. 

2019- Los Angeles. Ulidne bande 
vide nisu ulidne vec gradske. Poseduju 


svu savre .-j..- r..., ■ ■ 

kopnu, tako i u vazduhu, pa se vada 
prednost polako topi. Osim toga, gang- 
ster! su i samoubiladki nastrojeni, dto 
stvara dodatne neprilike. PojavIJuju se 
dak i tipovi koji vas bombarduju iz zma- 
jeva, all vi ste od detika, zar ne? 

Da vam ne kvarim dozivljaj, preo- 
stale dve table upoznajte sami. Jod jed- 
na napomena u vezi sa zvukom. Ceia 
treda disketa namenjena je korisnidma 
novih Amiga (1200, 4000), koji de sludaU 
pored izvrsnog zvuka i velike digitaliia- 
cije govora preko toki-voki aparata. Sta 
jod reel nego - apsolutni hill 

Damir Medtrovid 
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Arabian Nights 


J ednog suncanog dana ispred stanak princeze. Ubrzo se Sinbad, ne- Grafika je lepa, skrolovi su glatki u 

kraljevskog dvorca, Sinbad ju- mocan, nade u zatvoru. svim pravcima, a neprijateiji su dobro 

nior, inafie pomodnik kraljevskog Kristalis Software, firma koja je nacrtani i animirani, Muzikaje istotako 

bastovana, orezivaoje neko drvce. Ni- riapravila Arabian Nights, pojavila se dobra koliko i grafika. Dok igrate, stal- 

je ba§ odavao neku paznju posiu, vec tek ove godine. izgieda da se momci no vas prati fina arapska meiodija. Ina- 

jemerkao iepu princezu koja je stajaia {aidevojke) ozbiijnotrudejerimjeovo Ce uvodna muzika se nalazi na najno- 

na balkonu. i ona je njega posmatraia, pogodak pravo u metu. Radi se o sim- vijem ProTrackeru (V3.1 B) gde 

zato je i doiazila svakoga dana na bai- patidnoj arkadici, mate ono: pokupiS demonstrira sve mogucnosti ovog pro- 

kon. iznenada na nebu se pojavi de- kljuc ovde §to otkijudava vrata onde, grama. 

mon, on zgrabi princezu i odv^e je u uzme§ predmet onde, iskoristi§ ga ta- Mozda Arabian Nights nije neka 

nepoznatom pravcu. Kad je to video mo... Sinbad ima i kratku sabiju kojom izuzetna igra, aii pruza dobru zabavu i 

mail Sinbad, on potrda u dvorac, aii ga ponekad i recne nekog protivnika ili staje na svega dve diskete (da ii je to 

tu zaustavi straza optuzujuci ga za ne- zivotinjicu. Po svemu sudeci, radnja je nekom puno?), 
otrcana, aii je zato izvodenje odiidno. 

m Git^bat Giadiators 

— 

M ick i Mack upravo su se spre- njihov zadatak Cisto ekoloSki. Treba Ijato uradeni. Jedina primedba odnosi 

maii da sljudte koji hamburger poubijati mnogo Ijigavih bica, kante za se na skroiovanje koje se deSava na- 

u poznatom McDonald-u, kad smece, pumpe za naftu... Oruzje sa gio, tvrdo, §to moie biti smetnja ako 

im se pridruzuje njihov prijateij Ronai- kojim se bore je pistolj koji izbacuje treba negde precizno skoditi, mada se 

do (po zanimanju kiovn). On im pre- keCap, sigurno vrio ljut, posto nemani to posle ni ne primeduje. §to se tide 

diaze da krenu u kratku avanturu i odi- umiru kao gromom pogodene. Sve se zvuka, on je vide nego odiidan. Postoji 

ste ovaj svet od raznih neekoioskih to odigrava na detiri nivoa: Slimeworld, nekoiiko meiodija koje zavreduju da se 

bida. Podto Mick i Mack obozavaju na- Forest, Toxitown, Artie. Postoji dak bo- uvrste u koiekeiju (ako je imate i ako 

pete situaeije, odmah pristaju. nus tabla gde smece pada sa neba uspete da „skinete‘' pesme). Dve di- 

Ako ste igraii McDonaidiand, si- (?i), a Mick i Mack ga sakupijaju u skete i nisu velika investieija, ako gle- 

gurno se sedate i Micka i Macka, dva kontejnere za reciklazu. Ako prezivite date dta dobijate i da se dobra mono- 

simpatidna decaka, moderno odidana, dovoijno dugo, dobijate extra zivot. disketna igra vide ni ne moze nadi. 

dto bi rekia moja mama ,.k'o drekavci Maio da spomenem i osobine Zato pravac do pn/og pirata. 

sa TV-a". Evo njih opet, aii ovaj put ne igre. Grafika je vrio dobra, sa puno 

tragaju za magidnim kartama, vec je boja, a i iikovi su vrio daroiiki i domid- Damir Medtrovid 

Galactic Warrior 

K onadno jedna prava svemirska tu syrhu potreban vam je. naravno, no- se ne borite u svemiru ved u gradu, 
pucacina. U posiednje vreme vac. Na podetku raspoiazete sa 600 tadnije lavirintu. Horde neprijateija do- 

ovakve igre su prava retkost kredita, sa kojom sumom bad ne dekuju vas odmah na startu. Pronadite 

(misiim na dobre). Kao da su se pro- mozete mnogo. Kupovati mozete raz- karticu i ubacite je u terminal. Svakom 

grameri prezasitili siinog pucanja, na ne stvari, aii de prva sigurno biti oruzje. karticom osiobadate po jednu piavu 

veiiku zalost ijubiteija ovog zanra. Mi- Asortiman je zaista veiiki. Tu su razni ioptu. Kada ih sve pokupite prelazite 

kev Designs su razbili ovu izoiaeiju i mitraljezi, topovi, iaseri, mine... Osim na slededu tablu itd. 

izneli na trzidte Galactic Warrior-a, Evo oruzja, mozete kupovati i munieiju, Da ne duzim, znadete i sami. Ga- 

0 demu se radi... energiju, gas i pomodni brod. Tu vazi iactic warior staje na jednu disketu, pa 

Vodite jednog od tri vuka. Dar- pravilo: koiikopara, toiiko i muzike. Ka- ko voii nek’ izvoli. 

win, Newton i Einstein su njihova ime- da ste se napakovali, vreme je za 

na i pre bitke vazno je opremiti ih. Za ratovanje, Sigurno ste iznenadeni da Damir Mestrovic 
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